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1. INTRODUCCION.

Este informe describe y analiza los procesos llevados a cabo a partir de la
implementacion de la pasantia dentro del convenio de la Universidad Distrital y la IED
Restrepo Millan en el marco del programa Volver a la Escuela. La emergencia sanitaria y

algunas directrices nacionales obligaron a realizar una parte de la pasantia de forma virtual.

El colegio tiene un programa de aceleracion escolar llamado Volver a la Escuela, su
objetivo es lograr nivelar a los estudiantes en su educacion bésica y que puedan hacer una

transicion a la educacion media (grado décimo y once).

Durante el desarrollo de la pasantia, una parte importante fue el trabajo con los
jovenes estudiantes en torno al refuerzo escolar en el drea de matemaéticas, apoyando a los

docentes encargados a desarrollar algunos temas de su plan de estudios.

Por otro lado, otra parte fue la implementacion de la propuesta de trabajo a través de
la mediacion de los juegos de rol, el estudiante al hacer parte de ellos puede desarrollar

habilidades cognitivas, competencias, procesos de trabajo cooperativo, entre otras.

El actuar del profesor no solo se puede concebir dentro de un aula de clases, sino
también en otros ambientes de aprendizaje, como el generado por los juegos de rol. En medio
de la situacién de emergencia sanitaria que atraviesa el mundo, estos ambientes se atraviesan
por la dimensién lidica que se convierten en el lugar perfecto para que el estudiante escape
de su realidad, de los problemas familiares o personales, de la cotidianidad del aula de clase,

entre otros.



Este informe estd compuesto por cuatro capitulos: El primero es la fase preparatoria,
que tiene como objetivo conocer los elementos tedricos que sustentan el proceso de
construccion de categorias para la interpretacion de la informacién. El segundo es la fase
descriptiva, donde se hace un analisis de las acciones del estudiante mientras juega. En el
tercer capitulo se presenta el andlisis e interpretacion de los resultados por etapas. El dltimo
capitulo es la fase de interpretacion a la luz de los objetivos de la pasantia y donde se elaboran
las conclusiones y recomendaciones sobre el trabajo hecho. Se desprende entonces una
reflexion final transformativa como experiencia de cambio en torno a la profesioén “ser

profesor de matemadticas” y de proyeccion a la comunidad educativa.



2. CAPITULO 1: FASE PREPARATORIA.

2.1. PROPUESTA DE JUEGOS DE ROL.

Esta propuesta de juegos de rol se considera como la mediacién educativa para
desarrollar el lenguaje y el pensamiento numérico, enfocada en nifios entre 14 y 17 afios, del
programa Volver a la Escuela, de 1a IED Restrepo Milldn (localidad Rafael Uribe Uribe). Se
pretende propiciar espacios agradables para fomentar el mejoramiento de habitos académicos
y posibilitar el desarrollo socio afectivo, por medio de actividades relacionadas con principios

éticos y el trabajo cooperativo, donde prime el valor del respeto y la solidaridad.

Por tdltimo, se pretende hacer un refuerzo escolar, en compaiiia de los profesores del drea de
matematicas del programa. Entre el 6 de julio de 2019 y el 14 de septiembre de 2020.

2.2. CARACTERIZACION DE LA PASANTIA EN LA COMUNIDAD
EDUCATIVA.

Con el objetivo de realizar el trabajo de grado en modalidad de pasantia, se solicita al
docente Néstor Fernando Guerrero Recalde ser el director de la pasantia, a través de un
acuerdo de voluntades entre la Universidad Distrital y la IED Restrepo Milldn. La pasantia
se realizard en la respectiva institucion, se encuentra ubicada en la localidad Rafael Uribe

Uribe.

El docente Fernando Guerrero abrié la convocatoria en mayo del 2019 para que
interesados se postularan a realizar su trabajo de grado en la modalidad de pasantia de

extension. Esta pasantia inicié en el semestre académico 2019-3, exactamente el 6 de julio.



En esta pasantia se pretende implementar la propuesta “Juegos de rol para el desarrollo del
lenguaje y el pensamiento numérico”, con el objetivo de fomentar el disefio e implementacion
de ambientes de aprendizaje lddicos para el desarrollo del pensamiento numérico de los

estudiantes del programa Volver a la Escuela de 1a IED Restrepo Mill4n.

2.3. ACTIVIDADES DURANTE LA PASANTIA.

Durante toda la pasantia, por parte del pasante se asumieron todos los compromisos
en el colegio y la Universidad de forma auténoma y mucha responsabilidad. El plan de
trabajo se realiz0 y ejecutd con la aprobacion del profesor Néstor Guerrero, en el colegio se
llevaron a cabo diferentes reuniones con los acudientes de los estudiantes, con el coordinador
del programa Guillermo Caro y todos los profesores encargados del drea de matematicas del
programa. Esto con el fin de hacer balances voz a voz del refuerzo escolar, de los temas a

tratar, novedades, entre otros.

En el plan de trabajo se propusieron unos objetivos y actividades a cumplir, teniendo
en cuenta el tiempo que ibamos a pasar en la institucion, la disponibilidad de tiempo del
pasante, del director de pasantia y demds miembros de la pasantia. Algunos objetivos de este
plan eran fomentar el disefio e implementacién de ambientes de aprendizaje lddicos para el

desarrollo del pensamiento numérico a través de la propuesta de juego de rol.

2.4. POBLACION INTERVENIDA CON LA PASANTIA.

La Institucion Educativa Distrital Restrepo Milldn, estd ubicada en la Calle 40 sur #

24-55, en la Localidad 18 Rafael Uribe Uribe, en el barrio Quiroga Sur, este colegio se



encuentra entre la Avenida Caracas y la carrera 24, cerca de la Avenida Quiroga (calle 36
sur). Los estudiantes que pertenecen a la institucion, habitan en su mayoria en la localidad de
San Cristébal (zona 4) y Rafael Uribe Uribe (zona 18), la mayoria pertenecen al estrato socio
econémico 1 y 2. El estrato socioeconémico donde se encuentra ubicada la institucién es
estrato 2 y 3. La ubicacion de este colegio es central y se puede acceder en cualquier medio
de transporte (sistema Transmilenio, SITP, moto, bicicleta, carro particular, entre otros).
Muchos estudiantes del colegio emplean la bicicleta como medio de transporte para llegar al

colegio, ya que algunos viven en barrios aledafios y les queda cerca.

La mayoria de familias de los estudiantes son disfuncionales, algunos estudiantes del
programa Volver a la Escuela cuentan que no viven con uno o dos de sus padres, que hay
problemas de convivencia en sus casas con sus tios, abuelitos, hermanos, primos, etc.
Algunos de estos problemas son el consumo de drogas por parte de sus familiares o de ellos
mismos, maltrato intrafamiliar, economia inestable, entre otros. La mayoria de empleos por
parte de los padres son trabajos informales, independientes, plazas de mercados, vendedores
ambulantes, surtidores, transportadores, trabajadores de fabricas de confeccion, industriales,

alimentos, etc.

Por ultimo, alrededor del colegio podemos observar que hay una zona comercial de
ropa, comida, negocios de talleres de motos y carros, entre otros. Se evidencia la alta cantidad
de habitantes de calle que caminan en inmediaciones de la institucion, esto produce el

consumo de psicoactivos y lugares de consumo alrededor de la institucion.



2.5. CARACTERISTICAS DEL ESTUDIANTE.

Durante toda la pasantia, el pasante tuvo 4 grupos de estudiantes diferentes para
ejecutar su trabajo, dos grupos durante el 6 de julio de 2019 hasta noviembre de 2019, y otros
dos grupos desde febrero de 2020 hasta septiembre del mismo afio. En los tres primeros
grupos se hizo un fuerte trabajo de refuerzo escolar los sdbados y virtualmente, en el cuarto
grupo se implemento la propuesta de juego de rol. Durante la primera sesion con los tres
primeros grupos se hizo una presentacion de todos los estudiantes, donde se evidencié que la
mayoria se encuentran en la edad de 14 y 17 afios, la mayoria venian de perder afios
académicos en otros colegios de Bogotd y eran considerados poblaciéon vulnerable por el

contexto familiar y barrial donde vivian.

Algunas caracteristicas de los estudiantes es que fueron sancionados o retirados de
sus antiguos colegios por diferentes problemas con sus compafieros, docentes o directivas,
tuvieron dificultades a la hora de continuar su vida escolar antes de ingresar al programa.
Ademais, son poblacion considerada como vulnerable y de bajos recursos, por las condiciones
econdmicas que viven algunos y las problematicas sociales que hay en sus hogares y barrios.
Algunos estudiantes y docentes de la jornada mafiana del mismo colegio tienen un mal
concepto de los estudiantes de dicho programa, existe cierto imaginario de que la mayoria
solo viene a ocasionar problemas en el colegio. Esto puede ser por el historial que tiene la

mayoria en antiguos colegios.

Algunas de las dificultades que se lograron observar es que a muchos les costaba

mantener el silencio y concentrarse cuando el profesor explicaba. En el &mbito académico, a



la mayoria le costaba razonar matemdticamente cuando se les planteaba alguna situacién
matemadtica de deduccidn o inferencia, estaban acostumbrados a utilizar algoritmos para
resolver ejercicios y accionar sin darle sentido a las situaciones. Por otro lado, una fortaleza,

es que la mayoria eran muy receptivos cuando les llamaba la atencién algin tema.

Por ultimo, en el afio 2020, el 90% de las sesiones con los dos grupos fue de forma
virtual, tanto en el refuerzo escolar, como en la implementacién del juego de rol. A partir de
esta fecha, se not6 que la cantidad de estudiantes que asistian a las sesiones disminuy6
considerablemente, ya que todos no contaban con conectividad a internet, ni recursos fisicos
para asistir a las sesiones. El pasante opt6 por grabar algunas de sus sesiones y subirlas a la
plataforma Drive, con el fin de que los estudiantes sin conectividad pudieran ver las
grabaciones en el futuro. Ademds, se hicieron llamadas telefénicas en tiempo real con
estudiantes que no podian estar en la reunién virtual, esto con el fin de conectar a los

estudiantes que si tenian internet con los que sélo contaban con su celular.

2.6. PROGRAMA VOLVER A LA ESCUELA.

Segin la Secretaria de Educacién del Distrito (2019), el programa Volver a la
Escuela, tiene como objetivo atender las necesidades académicas particulares de nifias, nifios
y jovenes, garantizar su acceso, continuidad en el sistema educativo y nivelar su desfase
edad-grado existente. Ademads, este programa esta presente en 74 colegios de 19 localidades
del Distrito, se ha venido consolidando a través de planes estratégicos en tales instituciones

y se desarrolla mediante tres niveles:



1. Procesos Bésicos: Grado cero.
2. Aceleracion Primaria: De 1° a 5°.
3. Aceleracion Secundaria: De 6° a 9°.
Por tdltimo, antes del 2005, este programa era llamado “Aceleracion del Aprendizaje
y Primeras Letras”, se plante6 como una estrategia puntual y oportuna para abrir las puertas
del sistema educativo a estudiantes que tuviesen algin desface de edad en correspondencia

con el grado que deberian cursar.

2.6.1. ALGUNAS REFLEXIONES SOBRE LA EXPERIENCIA EN EL PROGRAMA
VOLVER A LA ESCUELA.

El pasante antes de comenzar esta experiencia de pasantia, no sabia de la existencia
de este programa, fue una experiencia llena de retos, novedades y aprendizajes. A pesar de
las problematicas sociales y personales que viven estos estudiantes dia a dia, la gran mayoria
luchaba por volver a la normalidad escolar (pasar a grado decimo) y ser mejores personas y
seres humanos con la ayuda de sus profesores. Fue gratificante convivir con ellos, con los
profesores del programa y administrativos, por parte de todas las partes se observaba el
compromiso para asistir a las reuniones, de ir los sdbados al colegio (jornada extra clase), de

cumplir con los compromisos académicos acordados y asistir a las sesiones virtuales.

Muchas veces en las sesiones de refuerzo escolar se evidencié que los estudiantes
trafan algunos problemas desde sus casas y barrios, esto ocasionaba algunos inconvenientes
con sus compaifleros, pero nunca pasoé a instancias mayores, siempre se tuvo el apoyo de las

directivas del colegio, el coordinador y los profesores encargados. Todo lo anterior era un



motor para que el pasante disefiara de la mejor forma sus refuerzos escolares, su didactica,
su metodologia, aumentara su compromiso con el programa, la pasantia y la profesion

docente.

Por otro lado, en agosto de 2020 se implement6 el juego de rol “Planeta Juno”, este
fue un espacio virtual donde se intentaba reunir a un grupo de 6 jugadores, con el fin de
generar entre ellos un ambiente lidico de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento
numérico, a proposito de los juegos de rol, posibilitar el desarrollo socio afectivo y promover
formas de trabajo cooperativo. Algunos acudientes de los estudiantes los acompafiaban en
las sesiones virtuales, porque les parecia interesante que no fuera algo comin, mencionaban
que las discusiones grupales sobre algin acertijo o adivinanza eran muy atractivas, que los

hacia pensar, cuestionarse y desarrollar su razonamiento.

2.7. ACUERDO DE VOLUNTADES.

Para la realizacién de esta pasantia en el proyecto curricular de Licenciatura en
Mateméticas, de la Facultad de Ciencias y Educacién, se hizo un acuerdo de voluntades,
fundamentado en el acuerdo 038 del 28 de julio de 2015 sobre modalidades de trabajo de

grado de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas.

Este documento establece un acuerdo entre las dos partes, tiene como objeto establecer bases
de cooperacion académica y/o educacional y/o social entre la Universidad Distrital Francisco
José De Caldas y la Instituciéon Educativa Distrital Restrepo Milldn, para la realizacién de

pasantias del estudiante Eliecer Julio Cérdoba Loaiza.



El tiempo reglamentado para el desarrollo de la pasantia serd de minimo 384 horas y la
distribucion de ese tiempo se establecerd de acuerdo con el plan de trabajo previamente

aprobado.

2.8. PLAN DE TRABAJO.

En nuestra formacion como docentes hay algunos aspectos que se deben tener en
cuenta a parte del académico, como lo es el social y el cultural, es alli donde nuestra labor es
la de reflexionar y aportar a la solucién de problemadticas educativas y sociales. Sin embargo,
encontramos ambientes educativos que no necesariamente se desarrollan en un aula de clase
convencional, sino en una propuesta de juego de rol. De estos ambientes podemos adquirir

diferentes habilidades, conocimientos y hasta desarrollar nuestro razonamiento.

2.8.1. OBJETIVOS.

v' Analizar los estudios que se han hecho en el pasado sobre los juegos de rol y
ambientes ludicos de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento numérico,
informacién pertinente y someterla al proceso de revision, resefia y descripcion.

v" Implementacion del juego de rol “Planeta Juno”.

v" Fomentar el disefio e implementacién de ambientes de aprendizaje lidicos para el
desarrollo del pensamiento numérico de los nifios (as) y jévenes del programa Volver
a la Escuela de la IED Restrepo Millan.

v" Promover entre los nifios(as) formas de trabajo cooperativo donde prime el valor del

respeto y la solidaridad como valores deseables en los ambientes lidicos.



En la siguiente matriz estdn compilados los objetivos, actividades, el producto y el tiempo estimado de cada una de las fases

del plan de trabajo:
FASE OBJETIVO ACTIVIDADES PRODUCTO TIEMPO
Conocer los elementos tedricos | @ Reconocer a los estudiantes que asisten los dos | Construccién de un
que sustentan el proceso de primeros sabados, es decir, un andlisis del | documento final que | 2 meses
investigacion documental en la contexto donde se hace la pasantia. demuestra el papel del
Pasantia, sus fases y la relaciéon | @ Reconocimiento de la comunidad del colegio | juego de rol en la vida
entre ellas. Restrepo Milldn y su programa Volver a la | del estudiante,
Fase I: | Identificar y contextualizar el Escuela en relacién a sus propdsitos, funciones, | teniendo en cuenta el
Preparat | objeto de estudio y la poblacién, en compromisos y metodologias que implementan. | déficit de comprension
oria este caso son los juegos de rol y | @ Revision y apropiacion tedrica sobre el concepto | de lectura y desarrollo

ambientes ludicos de aprendizaje
para el desarrollo del pensamiento
numérico y los estudiantes del
programa Volver a la Escuela.

Fomentar la apropiacion de la
propuesta de juego de rol como
ambiente lidico de aprendizaje y
desarrollo de  lenguaje vy

pensamiento numérico.

de ambientes lidicos de aprendizaje y su relacion
con los juegos de rol.

e Refuerzo escolar en matematicas, teniendo en
cuenta el plan de estudio de cada profesor de
matematicas del programa Volver a la Escuela.

e Construccion de un marco tedrico y
metodoldgico del juego de rol.

e Presentar el trabajo final al coordinador del

programa Volver a la Escuela.

de pensamiento
numérico que existe en
el programa Volver a

la Escuela.




Ejecutar el juego de rol y hacer un | @ Hacer una exposicion a los estudiantes sobre los | Documento sobre las | 2 meses
andlisis de las acciones del objetivos del juego de rol, sus reglas y su | conclusiones,
estudiante mientras juega, con el metodologia. reflexiones y
FaseIl: | fin de saber sus avances vy recomendaciones que
Descripti | dificultades. e Pedir a los estudiantes evidencia fisica de su | nos deja la
va avance en el juego de rol, esto se hard cada | implementacion  del
sesion. juego de rol, fijandose
en la problemadtica de
e Charlas reflexivas entre jugadores y pasante | comprension lectora y
sobre la forma en que razona cada uno. razonamiento
matematico.
Proceder a analizar los resultados | e Sistematizacion final de los resultados, | Hacer un documento
obtenidos de cada etapa de la reflexiones y recomendaciones a mejorar por | sobre la comparacion | 2 meses
Fase III: | propuesta de juego de rol. parte de los estudiantes sobre la propuesta de | hecha a cada
Interpret juego de rol. estudiante y  las
ativa por capacidades que
etapas e Hacer una comparacién entre un antes y un | cambid.

después de implementar el juego del estudiante,
en cuanto a sus capacidades de comprender
textos, comunicarse con sus compafieros y

razonar matematicamente.




FaseIV:
Construc
cion
teorica

global

Construir un balance sobre las
recomendaciones, reflexiones,
conclusiones y dificultades que

nos deja la investigacion.

e Mostrar los resultados que nos deja la
implementacién de la propuesta de juego de rol
hacia los estudiantes del programa Volver a la

Escuela.

e Discutir y analizar dicho material a través de una

tabulacion general de los resultados.

e Redactar el documento y hacer una reflexion
sobre los ambientes lidicos de aprendizaje y su
relacién con el desarrollo del lenguaje y el

pensamiento numérico.

Se analizard algunos
resultados que deja la
pasantia, en cuanto a la
implementaciéon  del
juego de rol y los
refuerzos escolares. Se
hard una reflexion
critica sobre lo hecho a
lo largo del 2019 y
2020 con los
estudiantes y

profesores.

2 meses




2.8.2. PROGRAMA DE TRABAJO.

Con el fin de lograr todos los objetivos anteriormente mencionados, se elabor6 un cronograma de actividades:

TIEMPO 2019 2019/2020

Jul. | Ago. | Sept | Oct. | Nov. | Ene. | Feb | Mar
ACTIVIDADES

Fase I: Preparatoria EEE——

Fase II: Descriptiva S

Fase III: Interpretacion
por nucleo tematico (|

Fase IV: Construccion
tedrica I

Debido a la situacién de emergencia sanitaria Covid-19 en los meses de febrero y marzo, la pasantia se prolongé hasta

septiembre del 2020 y hubo un redisefio en los primeros meses de 2020 de la propuesta de juego de rol.

Con el fin de cumplir las 384 horas de trabajo que exige la Universidad Distrital en esta modalidad de trabajo de

grado (pasantia), las horas semanales se distribuyeron de la siguiente forma:



Actividades

Horas semanales

Total horas de la pasantia

Trabajo presencial con los | 4 horas 144 horas
estudiantes todos los

sédbados (8am — 12pm)

Reunion de 4rea de | 2 horas 72 horas
matematicas los miércoles

(4:30pm a 6:30pm)

Trabajo auténomo 4 horas 118 horas
Trabajo de tutorias con 2 horas 50 horas

director de trabajo de grado

384 horas en total
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2.9. OBJETIVOS.

2.9.1. GENERAL.

Fomentar el disefio e implementacion de ambientes de aprendizaje lddicos para el desarrollo
del pensamiento numérico de los nifios (as) y jovenes del programa Volver a la Escuela de

la IED Restrepo Mill4n.

2.9.2. ESPECIFICOS.

¢ Posibilitar el desarrollo socio afectivo de los nifios (as) y jovenes del programa Volver
a la Escuela de la IED Restrepo Millan a través de actividades relacionadas con
principios éticos.

¢ Promover entre los nifios(as) formas de trabajo cooperativo donde prime el valor del
respeto y la solidaridad como valores deseables en los ambientes lidicos de
aprendizaje.

¢ Recolectar y analizar informacién proveniente de la implementacion de la propuesta
de los Juegos de rol como mediacién pedagdgica para el desarrollo socio cognitivo y

emocional de los nifios (as) y jovenes del programa Volver a la Escuela de la IED

Restrepo Millan.
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2.10.REFERENTES TEORICOS DE LA PROPUESTA DE JUEGOS DE ROL.

Algunos juegos de rol que se han realizado en el pasado bajo el enfoque de ambientes

lddicos de aprendizaje son:

El juego de rol “Tribus de Shurumake”, que fue realizado por Guerrero, Aponte,
Sanchez, Rodriguez y Pastrana (2012), sobre el desarrollo del lenguaje y pensamiento
matemadtico. La metodologia de este juego es crear una trama, donde el director del juego y
los jugadores tratan de construir una historia con una buena trama. Ademads, no se sigue una
trama ya preparada, sino que el director asegura que los jugadores creen un argumento solido
una vez terminado el juego. Es importante mencionar que la trama no es sinénimo de un

guidn.

Con la implementacién de este juego, se logré potencializar el uso del nimero, ya que
adquiere un caracter mas dindmico y cercano a la cotidianidad del estudiante; de esta manera
se apropia de lo aprendido e interioriza los usos y situaciones en la vida real donde puede
emplear el nimero. Ademads, con este juego de rol se genera un cambio positivo en el nivel
de socializacion, relaciones con otros nifios y su capacidad de apreciar y estimar a sus
compaieros. Por tltimo, en dicho juego de rol, las interacciones que se dieron entre los
jugadores, favorecieron el desarrollo de habilidades cooperativas para aprender y solucionar

problemas.

Por otro lado, esta el juego de rol “El Mundo de Yepalmedli”, que fue realizado por

Unate y Correa (2015), sobre el desarrollo del pensamiento matematico. Uno de los objetivos
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de este juego es la salvacién del mundo por parte de los jugadores, este mundo alberga el
antiguo continente de América. Se sitiia hace tres mil afios, y cuenta la historia de un demonio
llamado Halrinach que se apodera de los mares, las selvas, del aire y los rios. Este fue el
causante de la peor catastrofe de la historia y los jugadores deben encontrar la forma para

salvarlo.

Por dltimo, esta “Fantaciencia”, que fue realizado por Lépez (1998), sobre situaciones
problema basadas a nivel interdisciplinar, es decir: Literatura, fisica, ecologia, biologia, entre
otras. Este juego se implement6 con estudiantes adolescentes de Cazucd en la clase de
biologia de la profesora Dora Ldépez, como trabajo de finalizaciéon del Programa de
Formacién Permanente de Docentes (PFPD), “Pensamiento creativo y mediaciones

educativas”, en la Universidad Javeriana (Bogotd, Colombia).

2.10.1. DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL Y DE LA IMAGINACION.

Para Reeve (2004), el desarrollo socioemocional implica que el nifio incorpore poco
a poco las experiencias que vive y socializa en su contexto diario. Esto le permitird formar
vinculos afectivos, aprender costumbres, roles, conductas y adquirir normas y valores del
grupo al que pertenece. La actividad de creacion de personaje fue planeada para conseguir lo
anterior, que el estudiante cree lazos afectivos con sus compafieros y poco a poco entre a las
dindmicas del juego. Por otro lado, Giraldo y Molina (1993) mencionan que este tipo de

actividades se pueden lograr hacer si el profesor se aleja de las normas que se forman en el
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aula de clase. Por ultimo, esta actividad fue pensada para que el estudiante exprese sus

fantasias, creencias y la forma como percibe una criatura espacial.

Segtin Vergel, Rocha y Ledén (2006), uno de los aspectos que se desarrollan en el
juego es la afectividad, en la ejecucion de todas las campaiias, se observo en las reuniones
virtuales cdmo los nifios tenfan vivencias diferentes dentro del juego, ellos lograban mantener
un autocontrol de sus acciones a pesar de las limitaciones del juego, y en varios momentos

expresaron su satisfaccion sobre lo que estaban realizando.

2.10.2. DESARROLLO COGNITIVO, HABILIDADES Y VALORES.

Para Collins (s.f.) los acertijos 16gicos pueden clasificarse como un atributo del
pensamiento lateral, cdlculo numérico o de situacion paraddjica. Para este autor, los acertijos
de primer tipo son los que se reducen a la comprension del texto y la relacién con el dlgebra
o algtin concepto matemaético; los acertijos paraddjicos pueden ser matematicos o lingiiisticos
en los que se siguen estructuras de 16gica matematica en el lenguaje; y los acertijos de
pensamiento lateral se tratan de encontrar soluciones creativas, distintas que se aparten de lo
comun. Dicho lo anterior, los acertijos empleados en esta propuesta son de los tres tipos que
el autor menciona: Acertijos de comprension lectora, de l6gica matemadtica o lingiiisticos y

en los que se deben encontrar soluciones creativas.

Para Gibbs (1974) citado por Panqueva, menciona que el juego y el acertijo tienen
una variedad de propoésitos, como lo es construir autoconfianza e incrementar la motivacion

en el jugador. Segtin Panqueva (1998), los acertijos son un tipo de juego caracterizado porque
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el jugador piensa, analiza alternativas de solucion, formula preguntas, explora, cuestiona,

entre otras.

2.10.3. PARACOSMOS O MICROMUNDOS.

Para Bruner (1986), citado por Aguirre de Ramirez, las dos modalidades en que
funciona el pensamiento son: la modalidad narrativa y légico-cientifico; la primera ordena
las experiencias y la segunda interpreta la realidad. La primera modalidad consiste en
contarse historias de uno a uno mismo y a los otros, al contar estas historias se construye un
significado con el cual las experiencias adquieren un sentido. Ademads, esta modalidad
permite crear nuevos modelos de mundo o paracosmos, es decir, que son similares a la vida

real, pero con reglas que son posibles de sobrepasar.

Cohen y MacKeith (1993) mencionan que el paracosmo es un mundo ficticio que se
logra crear a partir de los deseos de los seres humanos y es alli donde se desborda su

creatividad. Cuatro caracteristicas claves de las imaginaciones paracésmicas son:

1) Los nifos deben ser capaces de distinguir entre lo que ellos habian imaginado y
lo que era real.

2) Elinterés por el mundo imaginario debia durar meses o afios.

3) Los nifios tenian que estar orgullosos de su mundo y ser consecuentes con €l.

4) Los nifios tenian que sentir que ese mundo les importaba.
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Los anteriores criterios, segin Cohen y MacKeith (1993), son muy estrictos y descartan a los
que solo pretenden “‘juguetear” con estos mundos. Es decir, para determinar que el nifio tiene

imaginaciones paracésmicas, se deben cumplir las anteriores caracteristicas.

Cohen y MacKeith (1993) mencionan que la modalidad narrativa o paracosmo mejora
la forma en que los nifios asimilan sus experiencias, logran diferenciar entre realidad e

imaginacion. Ademas, esta modalidad mejora el nivel de concentracién en los nifios.

Teniendo en cuenta que el juego propicia situaciones para desarrollar algunas
caracteristicas socioemocionales, Moyles (1989) menciona que este debe ser una herramienta
incluida en la planeacion de los docentes, con el objetivo de que el estudiante domine su

entorno y tenga mds interés en el aula de clase. (Cohen y MacKeith, 1993).

Por ultimo, segin (Cohen y MacKeith, 1993), para algunos nifios, la creacion de
paracosmos es motivada por la necesidad de escapar del mundo real y persiste incluso en su
vida de adulto. Estos autores dicen que no se entiende totalmente la razén de esta motivacion,
pero que estos paracosmos muestran lo intenso que puede llegar a ser el impulso de juego y
la imaginacién. Ademas, ellos sugieren que los adultos deben aprender a seguir jugando, ya
que nos beneficiariamos como especie, ya que todas las habilidades que se aprenden de nifios

se usan al llegar a la adultez.

2.10.4. PENSAMIENTO NUMERICO Y JUEGO DE ROL.

En el trabajo hecho por Aristizdbal, Colorado, y Gutiérrez (2016), sostienen la

hipdtesis de que el desarrollo del pensamiento numérico es mayor con el uso de una estrategia
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didactica por medio del juego. Algunos resultados que observamos en los apartados
anteriores es que las situaciones planteadas propiciaron en los jugadores la integracion,
interaccion, liderazgo, confrontacién de ideas y generacion de estrategias para dar resolucion
a los problemas. Ademads, se generaron discusiones, trabajo en equipo, interaccién entre

jugadores, entre otros.

2.10.5. AMBIENTES DE APRENDIZAJE LUDICOS.

Para disefiar la propuesta de Juego de rol “Planeta Juno”, se consultaron algunos
trabajos realizados por pasantes en afios anteriores. Estos trabajos tienen relacion con los
ambientes ludicos de aprendizaje y los juegos de rol. Algunos referentes conceptuales que se

emplearon en la construccién de esta propuesta, son:

Segtin Duarte (2003), un ambiente de aprendizaje es “El escenario en donde se
desarrollan condiciones favorables para el aprendizaje en el cual todos los participantes
despliegan capacidades, competencias, habilidades y valores”. Entonces, a la hora de disefiar
un ambiente de aprendizaje se deben tener en cuenta aspectos sociales, politicos, culturales
y educativos que ayuden al proceso de aprendizaje. Es decir, para disefiar un ambiente de
aprendizaje se debe planear y preparar las mejores condiciones que influyan en el proceso de

aprendizaje.

La importancia de estos ambientes de aprendizaje es que los estudiantes contemplen
otros escenarios diferentes al aula de clase para educarse y desarrollar sus capacidades

mentales, en estos lugares puede aumentar su capacidad critica y forma de razonar. Duarte
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(2003) menciona que la nocién de ambiente no solo debe considerarse como un espacio fisico
o entorno natural, esta nocién debe trascender y abrir su significado a las diferentes

interacciones que se producen en dicho medio y aportan sentido a su existencia.

Para Duarte (2003), quienes implementan los ambientes de aprendizaje deberan tener
en cuenta dos componentes a la hora de disefiarlos: los desafios y las identidades. El autor
senala que los desafios son retos y provocaciones que se presentan al estudiante, su
caracteristica es que éstos son significativos para la persona o el grupo que los enfrenta. De

este modo, los desafios fortalecen la autonomia y propician el desarrollo de los valores.

Por otro lado, el autor menciona que los ambientes de aprendizaje se caracterizan por
tener una identidad, donde se relacionan los estudiantes y su cultura, esto abre la posibilidad
de creacion de relaciones de solidaridad, comprension y apoyo mutuo e interaccion social.
Ademads de fomentar el desarrollo de capacidades mentales, de valores y habilidades, el
estudiante puede transformar su convivencia e interaccion con sus compafieros; los
ambientes de aprendizaje no tienen como fin exclusivo desarrollar competencias cognitivas,
sino también competencias ciudadanas, fortalecimiento afectivo personal y grupal, tener por

encima de los intereses personales, el bien comun.

Para Alvarez (2008), un ambiente de aprendizaje lidico es un espacio donde se puede
desarrollar la creatividad, rigen ciertas reglas, existen ciertos retos y problemas que
posibilitan la potencializacién de conocimientos y habilidades. A través de la ficcion y

fantasia, se puede poner en juego diferentes aspectos de la vida, formas de colaboracién y
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maneras de comunicarse entre los estudiantes. Cuando se incorpora el juego a los ambientes
de aprendizaje, algunos aspectos que se pueden desarrollar son: fisicos, mentales afectivos y

creativos.

2.10.6. EL JUEGO.

Dentro de los ambientes de aprendizaje, la “lidica”, de acuerdo con Duarte (2003),
cobra significado en la satisfaccion placentera del nifio por encontrar soluciones a los
problemas o barreras que le presenta el mundo, permitiéndole su autocreaciéon como sujeto
de la cultura. Es decir, la lidica se relaciona directamente con el juego y la cultura, se presta
a la satisfaccion del nifio por encontrar soluciones a los problemas que le plantea el mundo,
de acuerdo con lo que sefala al respecto Huizinga: “La cultura humana ha surgido de la

capacidad del hombre para jugar, para adoptar una actitud lddica” (Huizinga, 1987).

Segiin Martinez (2001), para algunos psicélogos, el juego es fundamental en la
infancia del ser humano, a través de €l se logra formar la personalidad y una forma de
aprender experimentalmente a relacionarse en sociedad, a resolver problemas y situaciones
conflictivas. Es decir, por medio del juego, el nifio puede desarrollar habilidades para resolver

problemas de su entorno y mejorar lazos de comunicacion y confianza con sus compaferos.

Esto aumenta el desarrollo de valores que el juego fomenta al jugador, con el objetivo
de que este reflexione sobre las decisiones que estd tomando, dentro y fuera del juego. En
Vigotsky, se menciona que el origen del juego es la accién y el nifio pretende dominar dicha

accion por encima de su significado, es decir, el nifio puede o no comprender lo que esta
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realizando, pero durante el juego es capaz de hacer mas cosas de las que puede comprender.
Al jugar, se finge que se dominan capacidades, conocimientos y habilidades que atin no se

poseen.

Labrador (2008) menciona que el juego posibilita tanto la practica controlada dentro
de unas reglas, condiciones y un marco significativo, como la préctica libre del jugador y la
expresion creativa, ademds nutre al jugador de conocimientos lingiiisticos. Segiin Chomsky
(1970) la competencia lingiiistica constituye el conocimiento lingiiistico que todo hablante y
oyente tienen de su propia lengua, esto les permite hacer combinaciones de Iéxico,

morfologia y sintaxis, con el fin de producir y comprender textos.

Se puede entender la relacion entre ambiente lidico y el proceso de aprendizaje como
un lugar que posibilita una prictica significativa, donde el estudiante da sentido y utilidad a
aquello que desea aprender. El juego se puede entender como una herramienta a disposicion
del docente, que puede emplear en su visualizacion y planeacion del proceso de aprendizaje
del estudiante. En la planeacion, el docente debe tener en cuenta algunos intereses, deseos y

necesidades del estudiante.

Por ultimo, algunas caracteristicas del juego son: Es una actividad libre, con limites
de tiempo y espacio, evade la realidad, tiene normas o leyes que orientan las diferentes
dindmicas y decisiones de los jugadores. Ademads, tiene como objetivo el desarrollo integral
de los jugadores y el descubrimiento de si mismo, de las debilidades, fortalezas; es aqui donde

el juego tiene el poder de transformar y reflexionar.
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2.10.7. FICCION Y REALIDAD.

Bruner (1986) menciona que los seres humanos construimos historias que son
complejos mundos para significar, propone que la ficcion es producto de la imaginacion y se
emplea la creatividad humana, esto con el fin de dar sentido al mundo e interactuar con otros
seres humanos dentro una cultura. Para Bruner (p. 58), en las narrativas cotidianas se
construyen historias tan reales y sélidas como las creados por la ciencia. Por ejemplo, Bruner
(p. 59), el arte crea mundos posibles a través de transformaciones metaféricas de lo ordinario

y lo “dado” convencionalmente.

Dicho lo anterior, segin Ortiz (2011), existe una relacion entre la realidad y la ficcion,
ya que lo real lleva impreso un sello imaginario, al hacer parte de la red de significaciones
que permea y orienta dicha realidad. Es decir, los sujetos que pertenecen a esta realidad,
imaginan los significados que caracterizan la misma y llegan a acuerdos colectivos.
Castoriadis (2007: 529-536) menciona que esta red de significaciones es “la magma de
significaciones imaginarias sociales”, esta se encuentra inmersa en la sociedad y en los

sujetos que la componen. Ademads, esta red se moviliza entre las instituciones y les da vida.

Lo anterior quiere decir que la imaginacion es de vital importancia para darle
significado a la realidad. Se podria interpretar como una realidad socialmente construida, y
abren paso a la diversidad de mundos, como lo menciona Bruner (1991). La ficcién es una

forma de que el nifio penetre mundos desconocidos con acciones que puede o no comprender:
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“Durante el juego, el nifio estd siempre por encima de su edad promedio, por encima
de su conducta diaria; en el juego, es como si fuera una cabeza més alto de lo que en
realidad es. Al igual que en el foco de una lente de aumento, el juego contiene todas
las tendencias evolutivas de forma condensada, siendo en si mismo una considerable

fuente de desarrollo” (Vigotsky, 1988: 156)

2.10.7.1. EL JUEGO Y LA NARRATIVA.

Aguirre de Ramirez, (2012), menciona que las pricticas de lenguaje en educacion
primaria y media se centran en el uso de la lectura para extraer informacién, memorizar
conceptos y mejorar el 1éxico, pero se deja a un lado la comprensién de los textos. Lo anterior
tiene como consecuencia desvirtuar el verdadero sentido de la actividad escolar, que es la

comprension y desarrollo del pensamiento.

Para Bruner (1998), citado por Aguirre de Ramirez, hay dos modalidades en las que
funciona el pensamiento: La primera estd guiada por hipdtesis de principios,
categorizaciones, no contradiccion, requisitos de coherencia y referencias verificables. La
segunda es conocida como modalidad narrativa de pensamiento, esta se ocupa de las
intenciones y acciones humanas, menciona que es el tipo de pensamiento mas antiguo de la
historia humana. Este tipo de pensamiento, consiste en contarse historias de uno a uno mismo
y a los otros, al contar estas historias se construye un significado con el cual las experiencias

adquieren un sentido. Segun lo anterior, leer narraciones hace volar la imaginacién, fomenta
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la habilidad de expresarse y de comprender textos, progresivamente el estudiante desarrolla

su autonomia.

2.10.8. TTPOS DE JUEGO.

Al disefar un juego, se debe pensar en propiciar situaciones para el desarrollo de
habilidades, interaccidn, destrezas, trabajo individual o colectivo, conocimiento, entre otros.
Los juegos no sélo son para divertirse, sino para potencializar fortalezas y reconocer
debilidades del sujeto, como menciona Mohr (1993, p. 11): “a lo largo de la historia los
acertijos, los laberintos, los cuadrados madgicos, los rompecabezas geométricos y las
representaciones matemadticas se han utilizado con una funcién mistica, pedagdgica,

recreativa y varias otras clases de finalidades sociales.”

Para Valifio (2017), los juegos son una estrategia para conocer al estudiante, ya que
el juego guia la forma de interactuar con el mundo, de cierta manera los adultos se relacionan
con los nifios cuando juegan. Cuando se juega se estd aprendiendo y ensefiando, por tal
motivo, jugar es una construccién social que se considera como un derecho. Los juegos de

rol cuentan con cuatro tipos de juegos estructurados:

2.10.8.1. JUEGOS REGLADOS.

En este tipo de juegos prevalecen una serie de normas o reglas que los jugadores
deben obedecer y cumplir. Para (Sanchez, 2020), esta categoria de juego es fundamental para

desarrollar habilidades expresivas, sociales, 16gico-conceptuales, entre otras. La importancia
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de estos juegos es conocer la evolucién de los nifios e identificar sus capacidades y
necesidades. Ademads, se puede identificar si el nifio es tolerante o no al recibir 6rdenes o
reglas. En cuanto a metodologia, es recomendable hacer estos juegos con grupos reducidos,

ya que se estimula la comprension de las reglas y mejoran su comunicacion.

2.10.8.2. PASATIEMPOS O DIVERTIMIENTOS.

Estos juegos se consideran una actividad para entretener al jugador, en esta actividad
se invierte un tiempo en especifico. Para (Arboleya,2009), los pasatiempos son una
herramienta a la hora de aprender y poner en practica el vocabulario en cualquier lengua.
Ademads, este autor menciona algunas utilidades que tienen los pasatiempos a la hora de

ensefnar:

v’ Sirven como actividad inicial para que el estudiante tome contacto con los
contenidos de la unidad didéctica.

v Motivacién para afrontar el tema con interés.

v Actividad de repaso.

v Actividad de refuerzo.

v Herramienta de trabajo para estudiantes con necesidades educativas especiales
por lo que constituyen una herramienta de atencion a la diversidad excelente.

v Material diddctico dirigido a los estudiantes inmigrantes que resolviendo este
tipo de actividades se familiarizan con conceptos a la vez que le permite

aprender vocabulario.
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En las anteriores utilidades, se puede evidenciar que los pasatiempos pueden ser
utilizados como primera aproximacién de cualquier concepto y de forma general aportar en
el proceso de ensefianza y aprendizaje hacia el estudiante. Ademads, se evidencia que sin

mucha presion se genera motivacion y curiosidad por parte del jugador.

2.10.8.3. JUEGOS DE ESTRATEGIA.

En estos juegos se evidencia la planificacién de movimientos, habilidades técnicas,
tacticas, inteligencia, entre otras. Esto con el fin de conseguir un objetivo en especifico. Para
Krulik y Rudnick (1987) los juegos de estrategia no son cuestién de suerte y tienen las

siguientes caracteristicas:

1. El juego debe contar de un conjunto de reglas definido para los jugadores.

2. El juego debe ser disputado minimo por dos jugadores, cada uno de ellos con un

objetivo. Estos objetivos deben estar en conflicto entre ellos.

3. Los jugadores elegirdn de manera inteligente sus movimientos, teniendo en cuenta

cualquier informacién que esté a su alcance en el momento de efectuar el movimiento.

4. Cada jugador pretende evitar que su oponente alcance su objetivo antes que él.

(Krulik y Rudnick, 1987)
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2.10.84. ACERTLJOS LOGICOS.

Segtin Panqueva (1998), los acertijos son un tipo de juego caracterizado porque el
jugador piensa, analiza alternativas de solucién, formula preguntas, explora, cuestiona, entre
otras. La propuesta de este juego de rol tiene como fin propiciar ambientes lidicos de
aprendizaje empleando acertijos, retos mentales y diferentes situaciones, para que el jugador
se cuestione asi mismo y a sus compaieros, sobre los argumentos de las posibles soluciones.
Ademads, esto motivard que el jugador conozca nuevos ambientes de aprendizaje fuera del
aula regular y posibilitard el desarrollo o reestructuracion de su razonamiento matemaético.
Cuando el jugador entra a un acertijo, comienza a imaginar toda la situaciéon y se siente

atraido por este nuevo lugar.

2.10.9. TIPOS DE JUEGOS Y RELACION CON LA PROPUESTA DE JUEGO DE
ROL.

Para Gibbs (1974) citado por Panqueva, el juego y el acertijo tienen una variedad de
propositos dentro del contexto de aprendizaje. Dos de sus aplicaciones bdsicas son la
posibilidad de construir autoconfianza e incrementar la motivacién en el jugador. Menciona
que es un método eficaz que posibilita una practica significativa de aquello que se aprende.
Ademads, se puede contemplar el acertijo como una nueva forma de pensar y relacionarse con

el conocimiento.

Dicho lo anterior, la propuesta de juego de rol de esta pasantia emplea los acertijos

como una forma de propiciar situaciones para que el jugador se imagine que estd dentro del
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juego, que piense, se intrigue, se cuestione, interrogue a sus compaiieros, analice las posibles
respuestas, le pregunte a su familia, entre otras. En relacion al trabajo en equipo, también se
escogieron los acertijos para que desarrolle valores como la cooperacién, el respeto, el
compromiso, la lealtad, etc. Por tltimo, las habilidades que se pretenden mejorar son la

comprension de lectura, la comunicacidn, la agilidad mental, entre otras.

Para el disefio de la propuesta de juego de rol se tuvo en cuenta la situacion de
emergencia sanitaria en la que se encuentra el mundo, por esto, el juego tiene diferentes
matices de tipo pasatiempo. Lo anterior, pretende que los jugadores se motiven para afrontar
el tema con interés, ya que el juego de rol es una actividad virtual extra clase. Segtn esto,
para tener la atencion de los jugadores, se creé un ambiente en el que ellos se puedan expresar
libremente, plantearan sus hipétesis, discutieran y poder posibilitar el desarrollo de su

razonamiento y habilidades, competencias como seres humanos y estudiantes.

Segtin lo dltimo dicho, esta propuesta también se relaciona con el tipo de juego
reglado, ya que hay unas ciertas normas que se deben cumplir y entre los jugadores deben
ayudarse. Para (Valifio, 2017), con este tipo de juegos se desarrollan habilidades cooperativas
entre los jugadores, ya que se deben comunicar para cumplir objetivos comunes. Ademds, se

estimulan aprendizajes sobre debate y argumentacion.

2.10.10. EL JUEGO Y LAS MATEMATICAS.

Se puede afirmar que los origines del juego remota desde los inicios de la humanidad,

al igual que la actividad matematica, estas dos han sido protagonistas de todas las actividades
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del hombre, por esto es pertinente seguir un camino parecido al que ha recorrido la

humanidad: “hacer que practiquen juegos matematicos” (Corbalan, 2002, p.16)

La naturaleza del juego y las matemadticas tienen aspectos en comun, se puede
vincular una actividad con la otra. Por ejemplo, en matemadticas se resuelven problemas con
actitud de superar las dificultades y los retos. Algo similar a lo que hace un jugador cuando
se sumerge en una nueva aventura. Otra caracteristica en comun, es que, tanto en el juego
como en las matemadticas, se debe tener mucha imaginacion a la hora de proponer soluciones.
Ademads, a la hora de razonar en el juego, implicitamente se estd desarrollando pensamiento
matematico, por ejemplo: la capacidad de deducir, inferir, decidir, comprender y analizar. En
la propuesta de juego de rol, se fomentard el desarrollo del pensamiento numérico y el

lenguaje de esta forma.

El juego es una actividad que se hace voluntariamente, se encuentra limitada por un
tiempo y un espacio, no cuenta con un fin dnico, ni especifico en el desarrollo humano.

Vergel, Rocha y Le6n (2006), mencionan tres aspectos que se desarrollan en el juego:

Afectividad: En el juego se asume una postura libre y con limitaciones, segtn las reglas del
juego. A partir de las vivencias que tienen los nifios dentro del juego, ellos logran mantener
un autocontrol y sentir una satisfaccion de lo que estin realizando. Por ejemplo, se logra
controlar la ansiedad, algunas emociones agresivas, permite decidir mejor a la hora de

solucionar conflictos, entre otros.
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La motricidad y el uso de instrumentos: Permite fortalecer la relacién entre los objetos
reales y la imaginacién, aqui es donde el instrumento fisico cumple una parte fundamental
en el juego, permite que, por medio de la imaginacion, este objeto cobre un mayor valor para
los jugadores, los autores mencionan un ejemplo: Un palo de escoba puede por medio de la
imaginacién convertirse en un caballo al colocarselo en la mitad de las piernas. Los
instrumentos permiten desarrollar habilidades bésicas por medio de la interaccion, donde las

reglas y propdsitos de cada jugador lo llevan a considerar su necesidad dentro del juego.

La inteligencia: El juego aporta al desarrollo del lenguaje, las representaciones simbdlicas
determinan el lenguaje y permite llegar a un lenguaje verbal. El juego debe permitir que los
niflos realicen representaciones semioticas, que los registros de las actividades sean tanto en

lenguaje de simbolos y puedan ser expuestos a los demds en un lenguaje natural o verbal.

Para concluir, se considera el juego como una herramienta que nunca se debe perder
en la actividad matemadtica, la imaginacion, el ingenio, arriesgarse hacia lo desconocido,
seguir ciertas reglas para resolver los problemas. El profesor no debe perder de vista el juego
a la hora de planear sus actividades matematicas, la curiosidad por intentar una u otra cosa

es de vital importancia despertarla hacia los estudiantes.

2.10.11. JUEGOS DE ROL.

Segin Egan (1999), en los nifios se deben implementar actividades de aprendizaje
donde empleen su imaginacidn; en la actualidad, esto no se ve reflejado, ya que se deja a un

lado la imaginacién de los nifios y se cree que no es pertinente para el desarrollo de sus
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capacidades cognitivas. El autor menciona que una forma de mejorar algunas habilidades y
desarrollar capacidades imaginativas y cognitivas en el nifio, es emplear la “imaginacion” en
diferentes situaciones del proceso de aprendizaje. Al hacer énfasis en dichas actividades, le
permitird al estudiante descubrir algunas herramientas conceptuales: "Las capacidades
imaginativas de los nifios no solo encuentran aplicacién en los relatos fantdsticos, sino que
también crecen y se desarrollan cuando se aplican a la historia, las matemaéticas y las ciencias"

(Egan, 1999; pag. 33).

Para Guerrero, F Rodriguez, J y otros (2012), los juegos de rol son una hibridacién
entre ficcion y realidad, entre imaginacion y fantasia. En ellos como en cualquier otro juego,
hay pérdida temporal de las responsabilidades y un maximo de creatividad. El propésito del
juego de rol no es exclusivamente ganar, sino aprender de las experiencias de los otros, el

jugar por el jugar y no por un fin.

La formacién matemaética del estudiante en la pasantia se da en el desarrollo del juego
no como intencidn, sino como algo que se va dando en el ambiente de aprendizaje bajo la
propuesta del desarrollo del pensamiento. Los juegos matematicos entonces son la esencia
de los juegos de rol, se han clasificado de tres tipos: reglados (con algoritmia de por medio),

recreativos (acertijos 16gico matematicos) y de estrategia (puzles y de desafio a la mente).

Los elementos que se destacan en los juegos de roles son los siguientes: “Los roles

que asumen los nifios, las acciones mediante las cuales desempefian los roles, los objetos que
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utilizan en sus acciones, y las relaciones que tienen lugar entre los participantes del juego”

(Esteva, 1993, p.3)

Los juegos de rol se podrian definir entonces como la representacion de roles (roleros,
master, escenarios), la finalidad de este tipo de juegos no es tnica, pero dos de ellas es
fomentar la imaginacion de las diferentes narraciones que hace el master y que cada jugador
se apropie de su personaje y logre simular de la mejor manera los movimientos, hechos y
expresiones que el juego solicita. El desarrollo de la imaginacion, relaciones psicoafectivas,
andlisis de las situaciones, aprendizaje cooperativo, cambio de actitud, entre otras, es

inminente; ya que todo el tiempo se esta actuando con dindmicas diferentes a la vida real.

Vergel, Rocha y Leén (2006), dicen que a partir de las reglas que tenga el juego,
nacen los roles de cada jugador. Ellos mencionan que hay dos tipos de roleros: El jugador
que actia de manera voluntaria bajo unas reglas y puede jugar de forma individual o
colectiva., y el rol del arbitro que vigila el cumplimiento de las reglas y puede sancionar el
incumplimiento de estas. Los dos roles son necesarios para desarrollar el juego y que este

tenga un final, pero a su vez se asumen dos nuevos roles, ganador y perdedor.

2.10.12. REFERENTE NORMATIVO O LEGAL

A continuacién, se mostrardn algunos referentes de tipo legal que se tuvieron en
cuenta en la planeacion de las sesiones de refuerzos escolares y disefio de la propuesta de

juego de rol, enfocada en el desarrollo del pensamiento numérico.
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Los lineamientos curriculares (MEN, 1998, p. 20) proponen tres grandes aspectos para
organizar el curriculo: Procesos generales, conocimientos basicos y el contexto. Los procesos
generales estan relacionados con el aprendizaje (el razonamiento, la resolucién y formulacién
de problemas, la comunicacién, la modelacién y por ultimo la elaboracidén, comparaciéon y
ejercitacion de procedimientos). Dentro de los conocimientos basicos encontramos los

pensamientos matematicos (numérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional).

En el trabajo hecho por Aristizdbal, Colorado, y Gutiérrez (2016), sostienen la
hipdtesis de que el desarrollo del pensamiento numérico es mayor con el uso de una estrategia
didéctica por medio del juego. Algunos de los resultados que obtuvieron es que el juego
propici6 en los estudiantes situaciones de integracion, interaccion, liderazgo, confrontacién
de ideas y generacion de estrategias para dar resolucion a los problemas. En los acertijos de
la propuesta del juego de rol “Planeta Juno”, se espera propiciar situaciones de discusion,

cooperacion, interaccion entre jugadores, entre otras.

2.10.13. REFERENTE DEL OBJETO MATEMATICO “NUMERO
NATURAL”.

2.10.13.1. SIGNIFICADO DE NUMERO ESCOLAR.

Rico y Castro (1994) mencionan algunas dificultades en el desarrollo del pensamiento
numérico, una de estas es cuando el profesor pide a sus estudiantes “el término general de
una sucesion”, los estudiantes comprenden “un niimero, en general”, pero no la expresion del

desarrollo general de una sucesion numérica.
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Por su parte, Maza (1991) se centra en el aprendizaje y la ensefianza del sistema de
numeracion posicional decimal y para esto, establece tres etapas del entendimiento de los

estudiantes frente a su funcionamiento:

¢ Contar los elementos

* Traducir el nimero de elementos en palabras numéricas

* Traducir estas palabras a escritura con simbolos o digitos numéricos

En desacuerdo con otros autores, Maza (1991) sostiene que no se deben hacer
agrupamientos pequefios para familiarizar a los estudiantes con las otras bases, pues esto no
facilitard la adquisicion del objeto matematico y lo considera innecesario y perjudicial, esto
lo argumenta, diciendo que los estudiantes ya conocen las palabras numéricas, generalmente,
ya conocen términos como unidades, decenas y centenas y el hecho de hacer agrupamientos
distintos a 10, llevard al estudiante a confundir la terminologia y aplicar la base 10 a las

demas.

2.10.13.2. SISTEMAS DE NUMERACION.

Para Gémez (1988) propone tres categorias en que se pueden representar los nimeros:

Representacion simple: En este sistema, solo se define un simbolo para la unidad, y este es
repetido la cantidad de veces que el nimero lo indique, de esta forma, para saber cudl es el

numero representado deben contarse la cantidad de simbolos que se pusieron.
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Agrupacion simple: Se definen dos simbolos, uno para la unidad y uno para un grupo de
determinada cantidad de unidades, para representar el nimero, se ponen tantos simbolos de
agrupacién como la cantidad de grupos que se armaron y finalmente, los simbolos de las
unidades restantes (estos no pueden ser mayores a la cantidad de unidades por grupos, puesto

que podria armarse un nuevo grupo y representarse por un simbolo de agrupacion).

Agrupaciéon maltiple: En esta agrupacion, se hacen grupos de grupos, esto quiere decir, que,
si X representa 5 unidades, Y representa 5X, W representa 5Y, el nimero 33 se representaria

con una Y con 3 unidades, puesto que 30 unidades son 5X y SX sonuna Y.

Los numeros tienen distintos significados para las personas, de acuerdo con el
contexto en el que se utilizan, en la vida real se emplean distintas maneras: Como secuencia
verbal, contar, expresar una cantidad de objetos, como cardinal, para marcar una posiciéon o

como ordinal, como cédigo, simbolo o una tecla para pulsar, entre otros. (MEN, 1998)

Por otra parte, el dlgebra-geométrica trata de elementos propios del dlgebra y de la
geometria, “el dlgebra- geométrica radica en apoyar o sustentar tanto los objetos del dlgebra
como el tratamiento algebraico, en las configuraciones y reconfiguraciones de los objetos
geométricos-métrico” (Mejia y Barrios, 2008, p.58) mencionan que. Ellos plantean algunos

aspectos que son abordados en el dlgebra-geométrica:

» Establecer relaciones de equivalencia que se encuentran en las relaciones métricas de
las figuras a través de transformaciones de ellas buscando lo desconocido.

* Modelar situaciones relacionando datos de lo desconocido y lo conocido.
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* Validar relaciones establecidas apoyandose en las construcciones geométricas.
* Did4cticamente se le otorga un sentido a los objetos y a las manipulaciones

algebraicas.

3. CAPITULO 2: FASE DESCRIPTIVA.

3.1. JUEGO DE ROL “PLANETA JUNO”.

El juego de rol “Planeta Juno” se trata de viajar por 5 paises diferentes del mundo, en
el afio 3020, el objetivo del jugador es reunir 5 partes distintas de una maquina del tiempo
que lo ayudarén a regresar al afio 2020 y traer un mensaje muy importante a casa: “Cuidar el
planeta Tierra, porque el planeta Juno estd a punto de morir”. Las adivinanzas, acertijos, retos
y desafios mentales de este juego estdn contextualizadas en situaciones que acontecen en
dicho planeta. Los jugadores deben imaginar que viajan a través del tiempo hacia el afio 3020

y que el personaje que crearon es quien debe regresar al pasado, es decir el 2020.

Esta propuesta estd pensada como un juego de ciencia ficcién, que propicie
situaciones de trabajo colectivo, interaccién con los demds y decisiones colectivas. Ademads,
se pretende fomentar el desarrollo de valores, lenguaje, formas de comunicacion, relaciones
psicoafectivas y pensamiento numérico. Las decisiones que tomen los jugadores afectardn en
el tiempo que demoren en encontrar las piezas de la maquina del tiempo y poder regresar al

ano 2020.
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En el manual del juego' se explica cémo jugar cada campaiia, para ello es necesario
contar con conexién a internet y la aplicaciéon WhatsApp. Mds adelante, en el manual del
juego dice cudntos acertijos hay por campaiia y cudntos puntos de experiencia podrd ganar

cada jugador.

3.1.1. MANUAL DEL JUGADOR.

3.1.1.1. TALLER DE CREACION DEL PERSONAJE.

Para que el jugador cree su personaje, se tiene en cuenta que el juego se implementara

100% de forma virtual, los pasos son los siguientes:

1. Dibujar todos los detalles posibles de la criatura espacial que el jugador siempre ha
querido ser. No hay limites, se debe poner a volar la imaginacion.

2. Colorear todas las partes que conformen el dibujo.

3. Recortar esta criatura por todos los bordes y pegar un palito de cualquier tipo en la
parte de atras. Esto con el fin de tener dicho personaje cada vez que haya sesion virtual.

4. Cada jugador debe escribir en un papel por qué decidi6 dibujar esa criatura y no otra.

Los jugadores deben resolver los acertijos en cuestion de dos horas, en un primer

momento solos y después de forma cooperativa, si ningtin jugador puede resolver el acertijo

! (Lands, s.f.) Un manual de juego nos ofrece consejos, ideas y aventuras listas para ser jugadas. Todo lo que
se pueda leer, memorizar, o compilar en un indice, puede ser de ayuda. Lo anterior debe responder a las
siguientes preguntas: iDe qué trata el juego? ¢Qué personajes se pueden crear? y ¢CoOmo se gana al juego?
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propuesto, deberd hacerlo en su casa. Los acertijos que se plantean fueron pensados para que
el jugador analice muy bien cada oracion, coopere con sus compaiieros, piense rapido, entre
otros. Los jugadores estdn en un constante modo de supervivencia porque deben regresar al
pasado, esto lo logrardn de forma cooperativa; para que los jugadores se mantengan en la
misma campaiia, la cantidad total de puntos de experiencia debe ser minimo de 50 puntos de

diferencia en comparacion a los demads jugadores.

3.1.1.2. HABILIDADES Y NIVELES.

Todos los jugadores tendran cinco habilidades, cada una tiene 11 niveles. Estos s6lo

podrdn aumentar con los puntos de experiencia que recolecte cada jugador:

HABILIDAD DESCRIPCION

Agil Habilidad de actuar rapido bajo cualquier circunstancia.
Dindmico Habilidad de pensar con soltura y rapidez.
Cooperativo Trabaja en equipo y ayuda a sus compafieros.
Lector Comprende con facilidad cualquier texto.
Eficaz Es preciso en sus respuestas o resultados.

Cada una de las anteriores habilidades tendrd un méaximo de 210 XP y un minimo

10XP. Los niveles de cada habilidad son:
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XP NIVELES
+210 Epico
+190 Profesional
+170 Excelente
+150 Aceptable
+130 Bueno
+110 Regular

+90 Medio

+70 Malo

+50 Muy malo

+30 Bastante malo
+10 Demasiado malo

En la primera campaia todos los jugadores comenzardn con 50 puntos de experiencia
en cada habilidad, es decir 250 puntos de experiencia en total y sus 5 habilidades estardn en
el nivel “Muy malo”. Al responder cada uno de los acertijos o adivinanzas, E.M. les
concederd +50 puntos de experiencia; los jugadores podrdn utilizar estos 50 puntos para
aumentar cualquiera de sus habilidades a medida que transcurran las campafias. En algunas

campaiias, E.M. ofrecerd mayor cantidad de puntos por adivinanza o acertijo resuelto.

El nivel de cada habilidad se podra aumentar exclusivamente con los puntos de
experiencia que conceda E.M., a medida que el jugador avanza de campaiia en campaiia, su
experiencia puede aumentar o disminuir. Si el jugador no aumenta el nivel de sus habilidades
no podrd continuar a la siguiente campafa. En cada uno de las campaiias, el P.N.J. le indicara

a los jugadores la cantidad de experiencia que E.M. concederd por resolver las situaciones
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planteadas. E.M. llevara el registro de los puntos y nivel de habilidades de cada jugador por

medio de un grupo de WhatsApp.

Las debilidades de cada jugador son tres: No prestar atencién, no escuchar a sus
compaiieros y no cooperar con los demds. Si E.M. evidencia alguna de las anteriores

debilidades, le descontard 100 XP por campaia a cada jugador.

3.1.2. CAMPANAS EN EL PLANETA JUNO.

Las campaiias en el planeta Juno son lugares donde se encuentran las piezas faltantes
de la maquina del tiempo, si el jugador no logra resolver dichos acertijos, quedara atrapado
de por vida en el juego. El planeta Juno estd lleno de contaminacion por cualquier lugar donde
se observe, la mayoria de habitantes se encuentran en el interior de los lugares de trabajo y
domicilios, les causa asco salir a la calle, ya que la contaminacion es muy feroz, este planeta
estd al borde de la muerte. Los paises que los jugadores van a visitar son Japén, Estados
Unidos, Inglaterra, Africa (continente) y Australia, cada uno de estos paises tiene una

presentacion similar a la siguiente:
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BIEWEDROS A JGLATERRA

Imagen 1. Bienvenida a Inglaterra. Sesion cinco, juego de rol “Planeta Juno”, 19 de agosto de 2020

3.1.3. SOBREVIVE EN EL PLANETA JUNO, RESUELVE RETOS INCREIBLES
Y PON A PRUEBA TU CONOCIMIENTO.

Julio es un joven de 15 afios, en el afio 2020 se preguntaba constantemente cOmo seria
la Tierra dentro de 1000 afios, investigaba en libros de astronomia sobre la existencia de otros
planetas, e imaginaba que la Tierra podria ser asi, bajo la hipdtesis que eran muchisimo mas
viejos en comparacién a la Tierra. El veia muchos documentos de c6mo viajar en el tiempo,
iba a la biblioteca, creaba foros en internet, le preguntaba a sus amigos, familiares, profesores

y demds, pero nunca recibia una respuesta que lo satisficiera.

Un dia Julio estaba caminando del colegio a su casa, pasando por las mismas calles,
viendo los mismos drboles, cuestiondndose las mismas preguntas que se hacia todos los dias
sobre la Tierra en el futuro, topandose con los mismos vecinos, viendo las mismas fachadas

de las casas, hasta que encontr6 lo que tanto estaba buscando... -a que no se imaginan qué
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era- [UNA MAQUINA DEL TIEMPO INVISIBLE!, si, se tropezé con una mdquina del
tiempo cuando estaba en la esquina de su casa. Esta maquina no se veia, pero si emitia sonidos
ultra sénicos, como enviando un mensaje a algtin receptor; de alguna manera, Julio escuchaba

dichos sonidos, era como una habilidad que de un momento a otro se desarroll6 en él.

Sin mads, Julio empez6 a buscar por todo lado como ingresar en ella, no le importaba
si funcionaba o no, s6lo queria ingresar y sentir como era estar dentro de una méquina del
tiempo. En el fondo, €l sabia que era una médquina del tiempo porque por alguna extraia
razon ya habia escuchado dichos sonidos ultrasénicos en el pasado, inmediatamente penso:

Si le he pedido tantas veces al universo que me deje viajar en el futuro, ;por qué esto tan
extraflo que me estad sucediendo no es una sefial?”’. Pasaron horas y horas con la médquina del
tiempo en la esquina de su casa y no encontraba la forma para entrar en ella. Intentaba por

arriba, por abajo, por los lados, pero no hallaba ningtn botén.

Frustrado y cansado de intentar tantas horas entrar en la mdquina, decidié dormir en
el sofé de su casa. En dicho suefio observé a 4 personas, una tenia rasgos asidticos, otra era
de cabello mono, y los otros tres no los recuerda, pero entre todos le decian: “Vamos, no te
rindas, la solucién estd donde siempre has querido que esté”. Durmié durante 5 minutos y
luego de este suefio corrié velozmente hacia la esquina de su casa, recordd que siempre que
preguntaba sobre el futuro, nadie le contestaba satisfactoriamente. Entonces la solucion era

esa, siempre perseverar y no desfallecer para encontrar lo que tanto le inquietaba.
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Duré horas pensando en como abrir la maquina del tiempo, hasta que pensé: “Desde
que la encontré, no ha dejado de emitir el sonido ultra sénico”, lo emitia con muy poca
frecuencia, pero estaba alli sonando. Finalmente lo descubri6, la clave para entrar a la
madquina del tiempo era emitir este mismo sonido ultrasénico con su voz, y empezd a hacer

ruidos extrafios, pero a la tercera vez, lo logro.

Por alguna extrafia razon, €l podia emitir sonidos ultrasénicos con su voz, no sabe a
ciencia cierta donde aprendi6 esto, pero sin pensarlo dos veces ingres6 a la cabina de mando
y prendié la mdquina. Al hacerlo no sabia como manejarla, dur6 3 horas intentando
configurar los comandos de navegacion y no lo logré, siguié pensando y pensando... De un
momento a otro recordd que en su cuarto guardaba una guia de cémo manejar maquinas del
tiempo, heredada por su abuelo. Corri6 directamente a su habitacion y la encontrd, alli estaba

el manual de cémo manejar la maquina del tiempo.

Esto parecia un mensaje de su abuelo, tal vez él se encontraba viajando en el tiempo,
Julio no lo sabfa. Llegd a la maquina, la abri6 con su voz, se subi6 a ella, se abroch¢ los
cinturones y comenzé a realizar las melodias que estaban en la guia. De esta forma se
manejaba esta maquina, comenzd volar... Esta maquina era de ultima tecnologia, asi que
tenia un radar GPS y un mapa de todo el planeta Tierra, Julio debia conducir a un lugar

llamado “Area 517, en los Estados Unidos.

En la guia que su abuelo le hered6 para conducir la maquina del tiempo, decia que

debia interpretar con su voz ciertas melodias, para aumentar o disminuir la velocidad. Julio
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lleg6 al drea 51, este era el lugar que le marcaba el mapa para viajar mil afios en el futuro.
Cuando lleg6 alli se impresioné mucho, ya que en dicho lugar tenian a seres que no eran de
este planeta, Julio decidi6 hablar con ellos y contarles lo que iba a hacer. Ellos impresionados

se suman a la aventura, pero no sabian cémo iban a ingresar en la maquina del tiempo.

En el dltimo capitulo del manual dice que hay una melodia especial para aumentar o
disminuir las dimensiones de espacio al interior de la mdquina del tiempo, es decir, en el
interior se podia encontrar un espacio del tamafo de una cancha de fitbol, pero en la parte
de afuera se veia la nave como un carro particular. Estos seres suben a la nave y comienzan
a hablar entre ellos, mientras Julio conduce hacia el futuro; en el GPS de la maquina del
tiempo dice que el viaje inter dimensional durard 5 horas aproximadamente, a la velocidad

de la luz y recorriendo muchisimos espacios inter dimensionales.

Cuando todos estan proximos a llegar al afio 3020, ven por la ventana de la maquina
que todo es muy diferente en comparacion al afio 2020. Las ciudades se veian llenas de humo
negro por todo lado, llenas de rascacielos y trafico, no habia lugar donde no hubiera carros
voladores, no se encontraba ninguna zona verde, los rios estaban llenos de una sustancia
amarilla (oro) y no veian animales por ningun lado. Solo se observaba tristeza, desconsuelo

y mucha pobreza.

Julio decepcionado de la situacion, pierde control de la nave y caen poco a poco en el
planeta Juno. Esto sucedi6 porque él cambio repentinamente las melodias ultra sénicas de su

voz y la nave perdi6 estabilidad. Cuando todos los seres bajan de la nave, observan que a la
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maquina le hacian falta 5 partes fundamentales para su funcionamiento. Julio la intenta
prender, pero no arranca, todos se ponen muy tristes porque querian salir muy répido de ese

lugar.

Sentados en un parque, muy tristes de toda la situacidn, llega el rey del Planeta Juno
(El Maéster) y les dice: “Bienvenidos viajeros, en el afio 3020 es muy comun ver viajeros del
tiempo averiados”. E.M. menciona que su planeta estd proximo en morir y los habitantes de
del mismo, le solicitan con urgencia hacer algo para que esto no ocurra. La solucién que €l
ha encontrado es obligar a los viajeros a llevar este mensaje al pasado. Para lo anterior, E.M.
les propone viajar por 5 lugares diferentes y a cambio podréan recuperar las piezas faltantes.

Todos alzan la voz y dicen: “SIHIHIIIIIIII, por favor”.

El Méster menciona; “Para recuperar las piezas fundamentales de la maquina, todos
deben solucionar una serie de acertijos, adivinanzas, desafios mentales y comodines,

¢ESTAN LISTOS?”. Sin pensarlo dos veces, todos responden que si.

3.1.3.1. EL INCIERTO FUTURO DEL PLANETA JUNO.

E.M. emocionado de tener a los viajeros en su planeta, cita a una reunién a Lee, Karen,
Andrés y Oliver, ellos son las personas encargadas de acompaiiar a los viajeros en el paso
por cada pais. E.M. les comenta que deben ser muy cordiales con los invitados, ya que de
regreso al 2020, estos viajeros le contardn a todos como es el futuro y cambiard drasticamente
el rumbo del Planeta Juno, ya que las decisiones que tomen en el pasado tienen repercusiones

en el futuro.
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E.M. le comenta a los 4 chicos que su trabajo es recolectar los acertijos mas dificiles
que han existido en siglos, para presentarlo a los viajeros. Ademads, tendran que mostrar la
realidad del afio 3020 a los viajeros, con el fin de que sean conscientes de la contaminacién
que existe en el Planeta Juno, lleven este mensaje al pasado y evitar que su planeta muera.
En manos de estos 4 chicos estd la vida del planeta Juno, todo dependera de ellos y de la
forma como presenten los acertijos a los jugadores. Este es el inicio de un gran viaje, lleno

de emocionantes retos y decisiones dificiles.

Luego de la reunioén con E.M., Lee estd muy emocionado porque su pais Japon serd
el primero en ser visitado, no sabe qué ropa ponerse, ni qué decir para salvar su planeta, asi
que decide llamar a Karen, porque segtn todos, ella es la més inteligente y la que tiene més
estilo para vestirse. Karen contesta y le menciona a Lee que los demds chicos también la han
Ilamado, su recomendacién es que hagan su presentacion con una sonrisa, la mejor actitud y
las mejores intenciones para salvar su planeta. Lee cuelga y se siente mds tranquilo después

de esas palabras.

Pasan las semanas, los dias y todos los viajeros visitan cada pais, recolectando las
partes de su mdquina del tiempo y viendo la contaminacion tan abismal que existe en el
Planeta Juno, todos llevan el mensaje muy claro para el afio 2020. Al final del viaje, E.M.
estd muy feliz porque los jugadores que hicieron todos los acertijos llevardn el mensaje al
pasado, E.M. menciona que los habitantes del Planeta Juno estdn muy agradecidos con el
trabajo de los jugadores, ya que habian pasado siglos y no lograban resolver estas situaciones.

Por ultimo, como forma de agradecimiento, E.M. instala personalmente las 5 piezas faltantes
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de la maquina del tiempo y les da una calurosa despedida. Menciona: “jFeliz regreso a casa

viajeros y cuiden su planeta!”

3.14. ;COMO JUGAR?

Este juego tuvo que ser redisefiado para ejecutarse de forma virtual, teniendo en
cuenta los recursos tecnolégicos y de conectividad con los que contaba cada jugador. Lo
anterior, porque durante la fase de disefio, el mundo estaba pasando por una emergencia

sanitaria (Covid-19):

1. Al inicio de cada sesidn, los personajes no jugables (P.N.J.) hacen una pequeiia
presentacion del pais o ciudad en la que se encuentran.

2. Los jugadores en todo momento estdn prestando atencién a las diapositivas que
presenta E.M., cuando E.M. le diga a cualquier jugador que intervenga, este tendra
que hacerlo, sin dudarlo por un segundo.

3. Cuando los jugadores sientan que no son capaces de resolver la situacion
planteada por E.M., deben hacer una reunién entre todos, para discutir las posibles
soluciones.

NOTA: Si estas situaciones no son resueltas en el tiempo dado por el E.M., los jugadores no

ganardn puntos de experiencia podran viajar al siguiente pais.

3.1.5. ACCIONES NECESARIAS PARA SOBREVIVIR EN EL PLANETA JUNO.
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El objetivo principal de los jugadores es volver al afio 2020, ya que estan horrorizados

de la cantidad de contaminacién que hay por todos lados en el afio 3020, dado que el Planeta

Juno, mil afios antes era el planeta Tierra. Dicho lo anterior, los objetivos son los siguientes:

v" Sobrevivir a todas las situaciones que propone E.M. en las diferentes campafas, con

el fin de recolectar una pieza de la maquina del tiempo averiada y volver al pasado.

v" Hacer la mayor cantidad de puntos de experiencia en cada pais, para pasar rdpido de

una campaifla a otra.

v" Enviar al grupo de WhatsApp las evidencias que solicite E.M. en cada campaiia, para

determinar cudnta experiencia recibird cada jugador.

v' Trabajar de forma cooperativa con los demds jugadores.

v" Leer detenidamente todas las situaciones que proponga E.M.

v" Reunir todas las 5 piezas faltantes de la mdquina del tiempo, para regresar al afio 2020.

Para lograr los anteriores objetivos, E.M. propiciard los espacios adecuados al

transcurso de todo el juego, se debe estar muy pendiente de todas las indicaciones que ofrezca

el E.M. en todas las sesiones.

PERSONAJES NO JUGABLES (P.N.J)

IMAGENES
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Julio: Es un personaje que llevé al planeta
Juno a todos los jugadores, este se encuentra
presente en todas las 5 campafias que
propone E.M., pero no interviene en ningtn

momento.

Imagen 2. P.N.J. Julio, Planeta Juno

Karen: Es el personaje principal de la
campafia de “New York y Australia”, ella
presenta la ciudad y el pais, narra los
acertijos y adivinanzas propuestas por E.M.
Es la encargada de entregarle a los
jugadores dos piezas faltantes de la maquina

del tiempo.

Imagen 3. P.N.J. Karen, Planeta Juno

Oliver: Es el personaje principal de la
campana de “Inglaterra”, él presenta el pais
y narra lo propuesto por E.M. Es el
encargado de entregarle a los jugadores una

pieza faltante de la maquina del tiempo.

Imagen 4. P.N.J. Oliver, Planeta Juno
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Andrés: Es el personaje principal de la
campaiia de “Africa”, él presenta el
continente y narra lo propuesto por E.M. Es
el encargado de entregarle a los jugadores

una pieza faltante de la maquina del tiempo.

Imagen 5. P.N.J. Andrés, Planeta Juno

Lee: Es el personaje principal de la
campafia de “Japon”, él presenta el pais y
narra lo propuesto por E.M. Es el encargado
de entregarle a los jugadores una pieza

faltante de la maquina del tiempo.

Imagen 5. P.N.J. Lee, Planeta Juno

3.1.6. CAMPANAS.

El Planeta Juno recibe muchos viajeros del tiempo al ano; como forma de

agradecimiento, los viajeros que se embarquen en esta aventura deberdn ayudar a resolver

situaciones a sus habitantes en diferentes partes del planeta. Ademds, llevardn un mensaje

muy importante al pasado que es cuidar el medio ambiente y el planeta en general, ya que el



59

Planeta Juno estd al borde de la muerte y es la Tierra en el afio 3020. E.M. es el rey del
Planeta y el unico que puede aumentar o quitar puntos de experiencia a los personajes, si
E.M. nota que un personaje no coopera con sus compaiieros, toma decisiones personales sin

pensar en los demads, este serd apartado hasta que solucione todos los acertijos.

A medida que los jugadores resuelven las situaciones y viajan de campafia en
campaiia, ellos van aumentar su experiencia. Para que E.M. lleve un control del trabajo
realizado por los jugadores, cre6 un grupo de WhatsApp donde se comunicaré en tiempo real.
Las campaias son lugares en especifico del Planeta Juno, designadas por E.M., donde se
retinen todos los jugadores a discutir, pensar, analizar, comprender y hablar entre ellos, con
el fin de encontrar una pieza de la maquina del tiempo, es alli donde todos dan su mayor

esfuerzo.

& JUEGO DE ROL -... -

FTOFE Clase , +57 314 4.

Buenas tardes jugadores, la sesion
de hoy sera cuando la profesora Nini
termine su clase. Saludos!

Imagen 6. Grupo de WhatsApp del juego de rol “Planeta Juno”, 26 de agosto de 2020
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3.1.7. MANUAL DEL JUEGO.

3.1.7.1. CAMPANA #1 - INICIO.

En esta campana los jugadores aprenderdn a interactuar con el juego, E.M. le dard una
calurosa bienvenida a todos y mencionard que la forma correcta de interactuar con el juego
es hablar uno por uno y esperar que el P.N.J. explique lo que se debe hacer en cada campaiia.
Ademds, explica que cualquier intervencién durante la sesion virtual aumentard los puntos
de experiencia para el personaje. Ademads, se dard un tiempo de dos horas para que el jugador
resuelva el desafio. Si se cumple este tiempo y el jugador no tiene la solucién correcta, debe
escribir todo el enunciado en su cuaderno y resolverlo en casa. Por dltimo, menciona que en

las préximas sesiones tendrdn que enviar evidencias de sus respuestas al grupo de WhatsApp.

Imagen 7. Primera campaifia. Sesién dos, juego de rol “Planeta Juno”, 7 de agosto de 2020

3.1.7.2. CAMPANA #2 - JAPON.
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En esta campaiia se encuentran Lee y Julio, dos personajes no jugables. Lee presenta
el pais de Japén y da la bienvenida a todos los jugadores que visitan sus tierras, todo lo
anterior se hace con la supervision de E.M. En la sesion virtual, Lee dice a los jugadores que
les entregara una pieza de la maquina del tiempo, una vez hayan resuelto todos los desafios

mentales y el acertijo que no lo dejan dormir.

Jugadores, bienvenidos a Japén, el
pal's que se encuentra rodeada por
mas de 4.000 islas pequefias, es un
placer que estén aqui, vamos a
divertirnos mucho.

Imagen 8. Segunda campaiia: Japdén. Sesion tres, juego de rol “Planeta Juno”, 12 de agosto de 2020

Cada jugador debe resolver los siguientes desafios mentales en una hoja y enviar una
evidencia de sus respuestas al grupo de WhatsApp, con la finalidad de que E.M. pueda llevar
un control de los jugadores que estdn trabajando o no. Ademds, segun las evidencias que

envien, E.M. asignard 50 puntos de experiencia correspondientes a cada desafio.
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Te voy a retar, las siguientes
situaciones son desafios mentales,
escribe las respuestas en una hojay
envia una foto al grupo de
WhatsApp

Imagen 9. Desafios mentales. Sesion tres, juego de rol “Planeta Juno”, 12 de agosto de 2020

La siguiente situacion es el acertijo principal de la segunda campaia, Lee le pedira a
cada jugador que lo lea detenidamente e intente resolverlo. Si el jugador no logra resolver el
acertijo solo, debera discutirlo con sus compaiieros en la sesion virtual. Este acertijo tiene un

valor de 50 puntos de experiencia.

Imagen 10. Segunda campaiia: Japén. Sesion tres, juego de rol “Planeta Juno”, 12 de agosto de 2020
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3.1.7.3. CAMPANA #3 - NEW YORK.

En esta campaifia se encuentran Karen y Julio, dos personajes no jugables. Karen
presenta la ciudad de New York y da la bienvenida a todos los jugadores que visitan la ciudad
neoyorquina, todo lo anterior se hace con la supervisiéon de E.M. En la sesién virtual, Karen
le dice a los jugadores que les entregard una pieza de la maquina del tiempo si logran resolver

todos los acertijos, son situaciones en las que Karen no logra encontrar una solucion.

iHola! Es un gusto tenerte aqui
en New York, la ciudad mas
poblada de Estados Unidos,
vamos a divertirnos mucho en
este viaje.

VAMOS,
iACOMPANANOS!

Imagen 11. Tercera campafa. Sesion cuatro, juego de rol “Planeta Juno”, 14 de agosto de 2020

Cada jugador debe resolver los siguientes acertijos en una hoja, tomarle una foto y
enviar una evidencia de sus soluciones al grupo de WhatsApp, con la finalidad de que E.M.
pueda llevar un control de los jugadores que pasan a la siguiente campana o no. Ademads,
segun las evidencias que envien, E.M. asignard 50 puntos de experiencia correspondientes a

cada acertijo.



64

Te voy a retar, escribe las
respuestas de los siguientes
acertijos en una hoja y envia una
foto al grupo de WhatsApp

Imagen 12. Acertijos. Sesion cuatro, juego de rol “Planeta Juno”, 14 de agosto de 2020

Este es el acertijo principal de la tercera campaiia, Karen le pediré a cada jugador que
lea detenidamente y argumente en la sesion virtual su respuesta. Este acertijo tiene un valor

de 50 puntos de experiencia.

Imagen 13. Tercera campaiia: New York. Sesién cuatro, juego de rol “Planeta Juno”, 14 de agosto de 2020

3.1.7.4. CAMPANA #4 - INGLATERRA.
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Aqui se encuentra Oliver y Julio, dos personajes no jugables. Oliver saluda a todos
los jugadores y menciona que Inglaterra es el pafs mds visitado de toda Europa. El dice que
en este lugar encontrardn 3 comodines y un acertijo. Los comodines dan 100 puntos de
experiencia al jugador, es decir el doble de puntos que dan normalmente los acertijos y retos.
En la sesion virtual, él menciona que estas situaciones nadie del pais las ha podido resolver
y apenas los jugadores lo hagan, él les devolverd una pieza de la maquina del tiempo (Ver

Imagen 1).

Cada jugador debe resolver los siguientes comodines, para aumentar los puntos de
experiencia de su personaje y debe enviar una evidencia de sus respuestas al grupo de
WhatsApp. Asi, E.M. le asignard 100 puntos de experiencia a cada jugador, dependiendo la

cantidad de comodines que haya resuelto.

Cada comodin equivale a 100 puntos, es
decir, el doble de puntos que nos dan los
acertijos y adivinanzas. Témale una foto a tu
solucién y enviala al grupo. ESTAES TU
OPORTUNIDAD!

Imagen 14: Comodines. Sesién cinco, juego de rol “Planeta Juno”, 19 de agosto de 2020
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La siguiente situacidn es el acertijo principal de la cuarta campaiia, Oliver le pedird a
cada jugador que lo lea detenidamente e intente resolverlo. Si el jugador no logra resolver el
acertijo solo, deberd discutirlo con sus compaieros en la sesidn virtual. Este acertijo tiene un

valor de 50 puntos de experiencia.

Imagen 15: Cuarta campafia: Inglaterra. Sesidn cinco, juego de rol “Planeta Juno”, 19 de agosto de 2020

3.1.7.5. CAMPANA #5 - AFRICA.

En esta campafa se encuentran Andrés y Julio, dos personajes no jugables. Andrés
hace su presentacién hacia todos los jugadores y menciona que Africa es el continente con
mas de dos mil idiomas. Todo lo anterior lo supervisa E.M., en la sesion virtual, Andrés
menciona que sus habitantes han invertido bastante tiempo intentando resolver estas
adivinanzas y acertijos. Por dltimo, dice que apenas resuelvan todo, les entregard una pieza

de la mdquina del tiempo.
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Es un placer que estén aqui,
bienvenidos a Africa, el
continente donde se hablan mas

de 2 mil idiomas, vamos a
divertirnos mucho el dia de hoy. ¢

VAMOS, QUE
COMIENCE LA
AVENTURA!

Imagen 16. Quinta campana: Africa. Sesién seis, juego de rol “Planeta Juno”, 26 de agosto de 2020

Todos los jugadores deben resolver los siguientes acertijos en una hoja, tomarle una
foto y enviar una evidencia de sus respuestas al grupo de WhatsApp, con la finalidad de que
E.M. pueda decidir quién pasa o no a la siguiente campaia. Ademads, E.M. asignara 50 puntos

de experiencia correspondientes a cada desafio.

Imagen 17. Acertijos. Sesion seis, juego de rol “Planeta Juno”, 26 de agosto de 2020

Este es el acertijo principal de la quinta campaiia, Andrés le pedird a cada jugador que
lo lea detenidamente y escriba su solucioén en una hoja, después debe enviarla al grupo de

WhatsApp. Este acertijo tiene un valor de 50 puntos de experiencia.



68

Intenta resolver el
siguiente acertijo,
escribe tu solucion
en una hoja y envia
una foto al grupo.

Imagen 18. Quinta campana: Africa. Sesién seis, juego de rol “Planeta Juno”, 26 de agosto de 2020

3.1.7.6. CAMPANA #6 - AUSTRALIA.

En esta campafia se encuentran Karen y Julio, dos personajes no jugables. Karen
presenta el pais de Australia y saluda a todos los jugadores que visitan el sexto pais mds
grande del mundo, todo lo anterior se hace con la supervisién de E.M. En la sesion virtual,
Karen le dice a los jugadores que las siguientes situaciones llevan mucho tiempo sin ser
resueltas. Dice que les entregard una pieza de la maquina del tiempo si aciertan con todas las

situaciones.
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BIENVENIVOS A AUSTRALIA

ACOMPANAME EN ESTA GRAN AVENTURA!

Imagen 19. Bienvenida a Australia. Sesién siete, juego de rol “Planeta Juno”, 10 de septiembre de 2020

En este punto del juego, se reconoce el compromiso y astucia de cada jugador por
resolver todas las anteriores situaciones. E.M. decide dar 150 puntos a todos los jugadores
que envien sus evidencias al grupo de WhatsApp. Esto lo hace con el objetivo de asignar los

respectivos puntos de experiencia a cada uno.

Cada acertijo equivale a 150 puntos,
es decir. ToGmale una foto a tu
solucion y enviala al grupo. ESTA ES
TU OPORTUNIDAD!

Imagen 20. Sexta campaiia: Australia. Sesion siete, juego de rol “Planeta Juno”, 10 de septiembre de 2020
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Este es el acertijo principal de la sexta campaifia, Karen le pedird a cada jugador que
lo lea detenidamente y discuta la solucién con sus compafieros en la sesion virtual. Este

acertijo tiene un valor de 50 puntos de experiencia.

Imagen 21. Sexta campaiia: Australia. Sesion siete, juego de rol “Planeta Juno”, 10 de septiembre de 2020

Imagen 21.1. Sexta campafa: Australia. Sesidn siete, juego de rol “Planeta Juno”, 10 de septiembre de 2020
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3.1.7.7. CAMPANA #7 - DESPEDIDA Y ADIOS:

Lo dltimo que deben hacer los jugadores, es responder a las siguientes preguntas y
enviar una evidencia al grupo. Ademads, deben hacer un dibujo de su personaje

despidiéndose:

CONTESTA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS:

Imagen 22. Ultima campaiia. Octava sesion, juego de rol “Planeta Juno™, 14 de septiembre de 2020

TFELCITACONES!

HAS SUPERADO TODAS LAS»ADIVINANZAS,
ACERTIJOS Y RETOS DEL PLANETA JUNO.

LO LARGO DE E

<

NUEsfﬁiaylAJE HA TERMINADO, Y FUE UN
PLACER TENERLOS EN EEPLANETA JUNO!!!

Imagen 23. Despedida del Planeta Juno. Octava sesidn, juego de rol “Planeta Juno”, 14 de septiembre de 2020
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4. CAPITULO 3: FASE INTERPRETATIVA POR ETAPAS.

4.1. REFUERZO ESCOLAR.

La pasantia de extension en el colegio Restrepo Milldn y el programa Volver a la
Escuela, se implement6 con la autorizacion del Consejo Curricular de la Licenciatura en
Matemidticas, el director de trabajo de grado Néstor Fernando Guerrero, el coordinador del
colegio Guillermo Caro, rectoria del colegio y docentes del area de matemaéticas del programa
Volver a la Escuela. Los refuerzos de matematicas se ejecutaron los dias sdbados de 8am a
12pm, desde el 6 de julio de 2019 hasta el 9 de noviembre del mismo afio. Se cont6 con la
compaiia de dos grupos de estudiantes, el primero era de ciclo A (Ver Anexo 13), es decir,

estudiantes que estaban acelerando académicamente los grados sexto y séptimo.

A partir de agosto de 2019 hasta el 9 de noviembre (Ver Anexo 9), se reforzé
conceptualmente un segundo grupo de estudiantes de ciclo B, el propdsito de este refuerzo
eran dos: Fortalecer los conocimientos de los estudiantes en algunos conceptos matematicos
y apoyar a los docentes de matematicas en el desarrollo de su plan de estudio. Ademas, se
ayudo a los estudiantes a ser promovidos a grado décimo en la jornada mafiana y volver al
aula regular. Algunos conceptos que se reforzaron fue la potenciacion (Ver Anexos 2 y 3),
propiedades de la radicacion, medidas de tendencia central (Ver Anexo 4.2), figuras

geométricas bi y tridimensionales, preguntas tipo ICFES, ecuaciones lineales, entre otros.

El Colegio Restrepo Milldn prest6 los espacios adecuados para llevar acabo estos

refuerzos escolares los dias sdbados y la coordinacion se encargd de reunir a los acudientes
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de los estudiantes, antes de comenzar dichos encuentros. En estos refuerzos se interactuaba
mucho con los estudiantes, se utilizaban situaciones relacionadas con el contexto del
estudiante, con el objetivo de aumentar su interés y le diera més sentido al concepto

matematico (Ver Anexos 2.2y 2.3).

La metodologia que se llev6 acabo fue de participacion e interaccion constante con el
estudiante, ellos compartian con el pasante las actividades que el profesor de matematicas
dejaba al transcurso de la semana y el pasante explicaba este concepto con ejemplos de la
vida real (Ver Anexo 4). Ademds, se asigné una nota apreciativa en matemadticas a los
estudiantes que asistian y participaban en las sesiones, esto se hizo con el fin de motivar a

los estudiantes a mantener su asistencia y valorar su trabajo.

El 2020 trajo muchos retos para todos, los pasantes tuvieron que disefiar una
propuesta de juego de rol para implementar de forma presencial con los estudiantes del
programa. Esta propuesta debia fundamentarse en antecedentes tedricos sobre ambientes
lidicos de aprendizaje, juegos de rol y juegos virtuales. La situacion de pandemia Covid-19
hizo que la modalidad presencial pasara completamente a un 4mbito virtual, con el fin de
proteger y dar prioridad a la vida de las personas. Lo anterior ocasiond que se re disefiara
completamente la propuesta de juego de rol y se debia tener en cuenta que muchos de los

estudiantes no contaban con los recursos fisicos tecnoldgicos, ni de conectividad.

Debido a la anterior situacion, el programa Volver a la Escuela tuvo que seleccionar

algunos estudiantes que contaran con los recursos suficientes para ser jugadores activos de
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la propuesta de juego de rol “Planeta Juno”. Ademads, al inicio de la pandemia se sigui6
ayudando a los profesores de matematicas con los refuerzos escolares de forma virtual, una
estrategia que tuvo el pasante fue grabar algunas sesiones, con el fin de aportar a la solucién

de los estudiantes que no contaban con recursos fisicos tecnolégicos (Ver Anexo 20)

Sobre este primer grupo en el 2020, hay un caso en particular de la estudiante Diana
Maria Suérez, ella no contaba con servicio de internet en su casa, le mencion6 al pasante que
s6lo podia recibir las sesiones a través de WhatsApp. La solucién del pasante fue hacer video
llamadas con ella y grabar la pantalla de su computador, esto con el fin de que la estudiante
se conectara a la sesion y pudiera hablar con sus compafieros. Muchas veces esta estudiante
no podia asistir porque no contaba con internet, asi que se grababan las sesiones y se subian

a una carpeta compartida de todos los estudiantes de este grupo.

Mientras este refuerzo escolar virtual se implementaba en los meses de mayo y junio,
el pasante tuvo que redisefiar la metodologia de su propuesta de juego de rol, ya que iba a
realizarse 100% de forma virtual. Este nuevo método debia llamar y causar mucho interés
por parte de los estudiantes, ya que el inico contacto con ellos iba a ser en reuniones virtuales.
Ademads, debia ser un juego muy cautivador, para mantener la concentracion en el juego

desde sus casos. Sin duda alguna fue todo un desafio.

El refuerzo escolar virtual se hizo con 6 estudiantes, ellos eran: William Aguilar,
Angely Benjumea, Natalia Aragén, Sergio Guevara, Luis Pérez y Diana Maria Suarez. Para

este primer momento, se trabajo con ellos desde el mes de mayo hasta cuando entraron a
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vacaciones de mitad de afio en el mes de junio. El trabajo con ellos era de forma intermitente,
ya que la mayoria contaba con mala conexién a internet y mencionaban que el computador
que tenian, no era suficiente para la cantidad de personas en la casa que lo utilizaban. Por
esta y muchas mds razones, algunas sesiones con este grupo eran con dos 0 maximo tres

estudiantes.

Debido a las condiciones anteriores, se pidié al colegio reunir a un grupo de
estudiantes que tuvieran los recursos suficientes, con el fin de que los jugadores se
mantuvieran activos durante la implementacién de todo el juego. Los estudiantes
pertenecientes a este grupo eran: Johan Nieto, Carlos Arturo Pinzén, Juan Sebastian Arévalo,
David Mesa, Santiago y Brayan Garcia. Esta idea tuvo resultados muy positivos, ya que se
contd con la participacion de 5 jugadores en la propuesta de juegos de rol, esta se implement6

en el mes de agosto hasta mediados de septiembre (8 sesiones).

4.2. IMPLEMENTACION JUEGO DE ROL.

Para implementar la propuesta de juego de rol “Planeta Juno”, se hablé el miércoles
29 de julio de 2020 con los estudiantes, en la clase virtual que hace la profesora de
matematicas Nini Bustos. El pasante se presentd, ya que era un grupo nuevo y menciond que
desde el 4 de agosto hasta el 14 de septiembre se iba a implementar una propuesta de juego
de rol. Estas sesiones tenian una duracién de 2 horas, desde las 4pm hasta las 6pm. Ademas,

estas reuniones se llevarian a cabo a través de la aplicacién Teams, de forma virtual.
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Se hizo un gran esfuerzo para que la mayor cantidad de estudiantes lograran reunirse
de forma simultdnea en vivo (Ver Anexo 21), en total eran 6, pero en la primera sesion, un
estudiante decidié no continuar (Brayan Garcia), pero los otros 5 jugadores no hicieron lo
mismo. Este dia se les cont6 la historia del juego de rol “Planeta Juno” y se les explicé la
metodologia en el grupo de WhatsApp y la tabla de puntos. El primer compromiso de los
jugadores era realizar la creacién de su personaje, tomarle una foto y enviarla al grupo de

WhatsApp. Se les pidié que lo hicieran de la siguiente forma:

1. Dibujar todos los detalles posibles de la criatura espacial que siempre has querido

ser. No hay limites, pon a volar tu imaginacion.

2. Colorear todas las partes que conformen el dibujo.

3. Recortar esta criatura por todos los bordes y pegar un palito de cualquier tipo en

la parte de atrds. Esto con el fin de tenerla cada vez que haya sesién virtual.

4. Cada jugador debe escribir en un papel por qué esa criatura y no otra. Ademas,

qué habilidades le gustaria tener en un futuro.

En la primera sesion del 4 de agosto, todos los jugadores sabian que debian crear su
personaje para comenzar a jugar, de lo contrario no podrian continuar. El grupo de WhatsApp
del juego de rol “Planeta Juno” (Ver Imagen 6) se utiliz6 como plataforma de comunicacién
entre El Master (E.M.) y los jugadores, alli se confirmaban los encuentros virtuales por parte
de todos. Ademas, este grupo se empled para llevar un control de los puntos de experiencia
que ganaba cada jugador. Por ejemplo, si el jugador subia una foto de tres acertijos resueltos,

E.M. le asignaria 150 puntos de experiencia, porque cada acertijo correspondia a 50 XP.
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A pesar de la situacion de cuarentena y emergencia sanitaria que habia en el mes de
agosto, los 5 jugadores que continuaron, lo hicieron de forma activa, respetuosa, participativa
y constante. El disefio de la propuesta permitia que, en la primera campaiia, el jugador se
familiarizara con la estructura del juego, los acertijos y la forma correcta de pedir la palabra
en las sesiones virtuales y en el grupo de WhatsApp. La metodologia empleada en estas
sesiones era sencilla, E.M. le pedia a cualquier jugador que leyera, y dicho jugador debia leer

de forma lenta y detenidamente.

Con este ultimo grupo de estudiantes no se hizo refuerzo escolar, en acuerdo mutuo
con la profesora Nini, se dedicé todo el tiempo que se pudiese a la implementacion de la
propuesta de juego de rol, ya que era dificil que la mayoria de niflos se conectaran

simultaneamente en las sesiones en vivo.

4.3. ANALISIS DE LOS RESULTADOS.

Para analizar los resultados encontrados en esta implementacién, es necesario
incorporar categorias fundamentadas en el marco tedrico, en relaciéon al desarrollo del
lenguaje y pensamiento numérico, cognitivo, socioemocional, de sus intereses, el trabajo

cooperativo, valores éticos y el desarrollo de la imaginacién.

Los jugadores que fueron elegidos para implementar esta propuesta de juego de rol,
se tomaban su tiempo para pensar en una correcta respuesta para los acertijos, analizaban las

oraciones de cada acertijo detalladamente, se cuestionaban entre ellos y se arriesgaban con
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una posible solucién. Segin Panqueva (1998), las anteriores acciones son caracteristicas que

tienen los acertijos.

En la campaiia 4 de Inglaterra, cuando se presentan acertijos como comodines, se
evidencié como el jugador se motivaba mds rapido para resolverlos. Como menciona Gibbs
(1974), los acertijos planteados en esta propuesta de juego de rol, aumentaron el nivel de
autoconfianza y motivacion del jugador. Ademas, se evidencidé como el jugador pensaba, se
auto cuestionaba, interrogaba las posibles soluciones e imaginaba que estaba dentro del

juego.

Como menciona Vergel, Rocha y Le6n (2006), en la implementacién de este juego se
desarroll6 la inteligencia, ya que los jugadores hacen diferentes representaciones semidticas
de las soluciones que muestran en cada campafia, se observa como los registros de las
soluciones se hacen en lenguaje de simbolos y en lenguaje verbal durante las discusiones con

sus compaferos.

Cuando se realizaban las diferentes narraciones en cada campaia, se estaba
trabajando en aras de desarrollar el pensamiento con modalidad narrativa, segiin Bruner
(1986), citado por Aguirre de Ramirez, esta modalidad consiste en contarse historias y
construir un significado de la misma, con el cual las experiencias adquieren un sentido.
Ademads, se logran crear paracosmos que tienen las cuatro caracteristicas que mencionan

Cohen y MacKeith (1993):

1) Los nifios deben ser capaces de distinguir entre lo que ellos habian imaginado y lo
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que era real.
2) El interés por el mundo imaginario debia durar meses o afios.
3) Los nifios tenian que estar orgullosos de su mundo y ser consecuentes con él.
4) Los nifios tenian que sentir que ese mundo les importaba.
Los anteriores criterios se lograron evidenciar al transcurso de las campafias con los
jugadores. Segiin Cohen y MacKeith (1993), esta modalidad narrativa, mejoré la forma en

que los niflos asimilaban sus experiencias y su nivel de concentracién.

Por otro lado, como menciona Duarte (2003), con la implementacion de esta
propuesta de juego de rol se propiciaron situaciones favorables para el aprendizaje, en el cual
todos los jugadores desplegaban sus capacidades, habilidades y valores. Ademds, esta
propuesta tenia una identidad, donde se relacionaban los jugadores y su cultura, esto hizo que

se crearan lazos de solidaridad, comprension y apoyo mutuo.

Ademads de fomentar el desarrollo de capacidades mentales, de valores y habilidades,
se not6 que el estudiante pudo transformar su convivencia e interaccién con sus compafieros;
los ambientes de aprendizaje no tienen como fin exclusivo desarrollar competencias
cognitivas, sino también fortalecer el aspecto afectivo personal y grupal, tener por encima de

los intereses personales, el bien comun.

Como menciona Bruner (1986), en la implementacién de esta propuesta, se
construyeron historias de ficciéon que son producto de la imaginacion, esto se hizo con el fin

de dar sentido al mundo e interactuar con otros jugadores dentro una cultura. Para Bruner (p.
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58), en las narrativas cotidianas se construyen historias tan reales y sélidas como las creados

por la ciencia.

A la hora de disefiar la propuesta de esta pasantia, se tuvo en cuenta el papel que juega
la narracién en el desarrollo de habilidades cognitivas y valores en el estudiante para el
trabajo colaborativo. De cierta forma, las historias que se expresan en los acertijos
funcionaron como herramienta para desarrollar y potencializar aspectos en la integridad del

sujeto.

Los acertijos que se planearon en esa propuesta de juegos de rol, concuerdan con lo
mencionado por Valifio (2017), fueron una estrategia para conocer al estudiante, guiar su
forma de interactuar con el mundo y una forma de construir la sociedad. En relacién al trabajo
en equipo, a la hora de resolver los acertijos, se presenciaban valores como la cooperacion,

el respeto, el compromiso, la lealtad, etc.

Por dltimo, como menciona Egan (1999), esta propuesta de juegos de rol, mejoré
algunas habilidades y desarroll6 capacidades imaginativas y cognitivas en el nifio, ya que se
empled la “imaginacion” en diferentes situaciones del proceso de aprendizaje. El juego de
rol “Planeta Juno” es un juego con naturaleza matemaético recreativo, ya que los jugadores
realizaron diferentes acertijos y adivinanzas, a medida que esto avanzo, los estudiantes

desarrollaron su l6gica matematica y pensamiento numérico.

4.3.1. TALLER DE CREACION DEL PERSONAJE.
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Esta actividad se pudo realizar con 5 estudiantes del ciclo B, antes del 4 de agosto,

los jugadores sabian que debian hacer su personaje para poder comenzar con el juego,

teniendo en cuenta el taller de creacion del personaje. Para esta actividad, los jugadores

trabajaron individualmente desde casa, se hard un andlisis de algunos dibujos de los

jugadores:

NOMBRE

ANALISIS

Arturo Pinzén

Robotek

Imagen 24. Personaje de un jugador. Sesién dos, juego

de rol “Planeta Juno”, 7 de agosto de 2020

Cuando se le pregunta por qué ese
personaje 'y no otro, el estudiante
menciona que le encantan los temas
relacionados con el futuro, que le gustan
los trajes llenos de tecnologia avanzada
y las peliculas sobre policias del futuro,
su personaje es una forma de recrear sus
intereses en un escenario de futuro para
él.

En cuanto al estudiante, es un niflo muy
activo, agil, comprometido, se expresa
publicamente sin miedo y no le da
miedo equivocarse, ayuda a sus

compaiieros de juego con los demds no

entienden.




82

Por ultimo, el estudiante menciona que
le gustaria tener la habilidad de ser

invisible con su personaje.

David Mesa

Imagen 25. Personaje de un jugador. Sesion dos, juego

de rol “Planeta Juno”, 7 de agosto de 2020

Este personaje se parece a un caballo
con alas, cola, garras, un pico y dos
cuernos. El estudiante que realizé este
dibujo es una persona respetuosa,
callada, seria, comprometida, asistié a
todas las sesiones y trabaja muy bien en
equipo, se nota su dedicacion e interés
por el juego. Era uno de los jugadores
que mds silencio guardaba, mencionaba
que le gustaba analizar los acertijos en

silencio.

Johan Nieto

Ninja San

Este personaje parece un guerrero ninja
de la cultura oriental, carga una espada
grande con mirada muy intimidante. El
jugador menciona que este guerrero es
musculoso, fuerte y muy 4gil, asi como
él. Se siente a gusto con él ya que

representa poder, astucia e inteligencia.




83

Imagen 26. Personaje de un jugador. Sesién dos, juego

de rol “Planeta Juno”, 7 de agosto de 2020

En cuanto al estudiante, es una persona
que no le gusta guardar silencio cuando
tiene la razon, es muy activo en todas las
sesiones y respeta la palabra de sus
compafieros. Cuando alguien no
entiende, a ¢él no le cuesta nada

explicarle.

Sebastidn Arévalo

Este personaje es el que mds rasgos
diferentes tiene de todos, se nota una
cara deforme con extremidades grandes,
como un humano con caracteristicas
diferentes.

Este estudiante tuvo poca participacion
en el juego de rol, porque siempre
demoraba bastante en hacer los
acertijos. Como la propuesta es de

jugabilidad colectiva, la mayoria de
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Imagen 27. Personaje de un jugador. Sesién dos, juego | veces Ssus compaiieros debian de

de rol “Planeta Juno”, 7 de agosto de 2020 .
explicarle.

4.3.2. CAMPANA 1: ENTRENAMIENTO.

La primera campana del juego se implementd el 4 de agosto (Ver Imagen 7), permite
que el jugador haga una especie de “practica” antes de entrar a realizar los acertijos del
planeta Juno, tiene como objetivo familiarizar al jugador con el contexto y dindmicas del
juego de rol. Cuando los jugadores hicieron esta actividad, se sintieron encantados, ya que
ellos esperaban algo muy diferente, sin una historia, sin unos objetivos, sin unas reglas. Sin
duda alguna, todos se sorprendieron cuando comenzaron a entrar en este juego. La propuesta
tuvo un mayor impacto socioemocional de lo esperado, ya que los jugadores habian pasado
bastante tiempo encerrados por causa de la cuarentena y la emergencia sanitaria. Este tipo de
actividades llegaban justo a tiempo y posibilitar que se expresaran libremente y sumergirse

en el juego.

4.3.3. CAMPANA 2: JAPON.

En la segunda campaia de la propuesta de juego de rol asistieron los 5 jugadores, en
esta ciudad, Lee les presenta unos desafios mentales y un acertijo que lleva siglos sin ser
resuelto en su pais, se nota mucha recepcion por parte de los jugadores ya que van a conseguir

su primera pieza de la maquina del tiempo. Ademds, E.M. del juego les dard puntos de
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experiencia para que puedan subirle las habilidades a su personaje, exactamente 50 puntos

por acertijo o desafio mental resuelto.

Los jugadores estaban muy emocionados, la forma en que se comunicaban era uno a
uno y no habia problemas de concentracién. E.M. le dijo a un jugador que leyera en voz alta
el acertijo principal (Ver Imagen 10). Asi fue, uno leia pausadamente y los otros intentaban
comprender de qué se trataba la situacién, una anécdota es que, de los 5 jugadores, 2 estaban
con familiares. Es decir, a parte de los jugadores que estaban conectados, también estaba su
familia. Cuando comenzaba la discusién, eran muy interesantes, porque un jugador se
cuestionaba sobre algo y otro le respondia. En esta campaifa lograron llegar rdpido a un
comun acuerdo, porque se les estaba agotando el tiempo para resolver el acertijo. Algunas de

las respuestas de los desafios mentales fueron las siguientes:

’Q
I

¥

. SEEEEEESERSNSEEET

Imagen 28. Respuestas de un jugador a los desafios mentales. Sesion tres, juego de rol “Planeta Juno”, 12 de

agosto de 2020
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Imagen 29. Respuestas de un jugador a los desafios mentales. Sesion tres, juego de rol “Planeta Juno”, 12 de

agosto de 2020

En las anteriores respuestas, podemos observar que escribieron las mismas respuestas,
ya que las discusiones se daban en grupo cuando no se estaba seguro de la solucién. Aun asi,

en el cuarto desafio mental respondieron diferente.

4.3.4. CAMPANA 3: NEW YORK.

En esta campafia también hubo la misma asistencia de 5 jugadores, se observaba que
ellos y sus mamds estaban muy emocionados por resolver nuevos acertijos. Les parecia muy
bueno y valoraban el trabajo grafico que se habia hecho con las diapositivas y la creacién de
los personajes no jugables de forma virtual. Las dindmicas de participacion y resolucion en

esta campana fueron la misma que la anterior: Un personaje al azar lee detenidamente el
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acertijo mientras los otros lo siguen, cuando hace esto, E.M. comienza a hacer preguntas para

que todos se cuestionen y piensen en qué estan fallando.

Se tom¢ la decision de que los jugadores no subieran la respuesta de todos los acertijos
principales de cada pais al grupo de WhatsApp, ya que E.M. queria sacarle todo el provecho
posible a las reuniones en vivo. El trabajo en equipo siempre se presenci6 por parte de todos,
es decir, si uno no entiende, los que comprenden mejor la situacidn, le explican a esa persona.
Todos mencionaban que querian regresar al ano 2020. Algunas de las respuestas a los

acertijos cortos son:

Imagen 30. Solucién de un jugador a los acertijos. Sesion cuatro, juego de rol “Planeta Juno”, 14 de agosto de

2020
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Imagen 31. Solucién de un jugador a los acertijos. Sesion cuatro, juego de rol “Planeta Juno”, 14 de agosto de

2020

En las anteriores respuestas podemos evidenciar la forma en que el jugador razona y
tiene en cuenta las condiciones del acertijo. Este fue un acertijo complejo para la mayoria,
por eso se necesitd entre 30 y 50 minutos para solucionarlo. Algo muy importante a la hora
de implementar el juego fue tener en cuenta el tiempo que los jugadores posiblemente se iban
a tardar en cada acertijo, esa es otra finalidad de la campaia 1: Reconocer la capacidad lectora

del jugador y el nivel de complejidad que pueden tener los acertijos.

4.3.5. CAMPANA 4: INGLATERRA.

En esta campaia se empled la misma metodologia y estrategia de las campafias
anteriores, hubo la misma cantidad de jugadores e interés por el juego, ellos mencionaban
que valoraban mucho las diapositivas que E.M. habia hecho. En esta campafia se agregaron
unos comodines, que ofrecian 100 puntos a los ganadores por cada acertijo resuelto, es decir

el doble de lo normal, los jugadores entusiasmados los realizaron muy répido, ya que querian
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ganarse esos puntos para aumentar las habilidades de su personaje. Ademds, el jugador debia
enviar la solucién del acertijo principal al grupo de WhatsApp, ya que los acertijos de esta
campafia eran comodines y no eran tan complejos como los demds. Estas fueron algunas

respuestas de los jugadores:

Imagen 32. Respuestas de un jugador a los comodines y cuarta campafia. Sesién cinco, juego de rol “Planeta

Juno”, 19 de agosto de 2020

Imagen 33. Respuestas de un jugador a los comodines. Sesion cinco, juego de rol “Planeta Juno”, 19 de

agosto de 2020
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4.3.6. CAMPANA 5: AFRICA.

En la quinta campafia se propusieron 4 acertijos, la naturaleza de estos permiten
desarrollar el pensamiento numérico, ya que el jugador hace diferentes interpretaciones del
nuimero, por ejemplo: El nimero como cardinal o elemento mayor de un conjunto y el nimero
como posicion en una escala de tiempo, en este caso es un reloj. Lo anterior le permite al
jugador reconocer las diferentes interpretaciones que tiene de nimero. Una de las respuestas

en esta campana fue la siguiente:

Imagen 34. Respuestas de un jugador a los acertijos. Sesion seis, juego de rol “Planeta Juno”, 26 de agosto de

2020

4.3.7. CAMPANA 6: AUSTRALIA.
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Esta campaiia por ser el ltimo pais que visitaban los jugadores, E.M. ofrecié 150 XP a los
ganadores por cada acertijo resuelto, es decir el triple de lo normal. Una de las respuestas fue la

siguiente:

Imagen 35. Respuesta de un jugador a la sexta campafia en Australia. Sesion siete, juego de rol “Planeta

Juno”, 10 de septiembre de 2020

4.3.8. CAMPANA 7: DESPEDIDA.

En esta sesion se agradecio a los jugadores por haber participado en este ambiente
lidico de aprendizaje, E.M. hizo unas preguntas y algunas de las respuestas es que ellos
sentian que habian desarrollado su comprension lectora, razonamiento matematico, agilidad
mental, poder de decisidn, entre otros. También mencionan que les gustd la temdtica del

juego, su originalidad y los acertijos.
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Imagen 36. Respuestas de un jugador en la dltima sesién. Octava sesion, juego de rol “Planeta Juno”, 14 de

septiembre de 2020

Imagen 37. Respuestas de un jugador en la dltima sesién. Octava sesion, juego de rol “Planeta Juno”, 14 de

septiembre de 2020
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Imagen 38. Dibujo de despedida de un jugador en la dltima sesion. Octava sesion, juego de rol “Planeta

Juno”, 14 de septiembre de 2020

FECHA 4.3.9. CRONOGRAMA DE REALIZACION
(PENSAMIENTO NUMERICO) -
DESCRIPCION
Campafia 4 de En esta campafia, el jugador hace un entrenamiento antes de
1 agosto de | entrar a realizar los retos del planeta Juno, tiene como objetivo
2020 familiarizar al jugador con el contexto y dindmicas de la

propuesta de juego de rol.
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Campaia 12 de En la segunda campaiia se presenta a los jugadores 4 desafios
2 agosto de | mentales y un acertijo principal. En el primer desafio se evidencia
2020 que los jugadores mejoraron sus estrategias para operar a través
del conteo. En los desafios dos y tres potencializaron su
comprension del sistema de numeraciéon decimal, ya que
respondieron correctamente en qué posicion se colocaba el piloto

en la carrera GP. (Ver Imagen 29)
Campaia 14 de En la tercera campafia se presentan 3 acertijos con diferentes
3 agosto de | situaciones y un acertijo principal, se observa que los jugadores
2020 desarrollan su comprensién sobre relaciones y operaciones
matemadticas. Por ejemplo, en el acertijo uno, mejoran su
interpretacion de la relacion que existe entre suma Yy
multiplicacién, ya que responden correctamente cudntos dias
demora el depésito en llenarse hasta la mitad. Ademas, en el
acertijo dos, comprenden la relacién lingiiistica que hay entre
nimero y afio, ya que responden correctamente el acertijo sobre

qué dia es hoy. (Ver Imagen 30)

Campana 19 de En la cuarta campafia se hace la presentacion de 4 comodines y
4 agosto de | un acertijo principal, como su nombre lo indica, estos comodines
2020 eran para aumentar los puntos de experiencia de cada jugador. Se

logra evidenciar que los jugadores le dan mayor sentido al
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concepto de nimero y comprenden de una mejor manera el
sistema de numeracion decimal, ya que responden asertivamente

a los tres comodines y el acertijo principal. (Ver Imagen 32)

Campaia 26 de En la quinta campaiia se observa que los jugadores aumentan su
5 agosto de | nivel de comprension sobre los multiples usos de los nimeros: El
2020 nimero como cardinal o elemento mayor de un conjunto y el
nimero como posicidn en una escala de tiempo, en este caso, el
desafio sobre el reloj. Se infiere lo anterior, ya que lograron

solucionar los cuatro desafios planteados. (Ver Imagen 34)
Campaia 10 de En la pendltima campafia, se plantean tres acertijos pequefios y
6 septiembre | un acertijo principal. En las respuestas de los jugadores se nota
de 2020 | que desarrollaron su sentido de niimero y estimacion. Ademads, en
la solucién que dieron al acertijo principal, se evidencia el
aumento de comprension sobre establecer relacion y manejo de

operaciones matematicas. (Ver Imagen 35)

Campana 14 de En esta campafa, El Master se despidié de los jugadores y les
7 septiembre | pidi6 que respondieran a dos preguntas. Algunas de sus
de 2020 | respuestas fueron que ellos sentian que habian desarrollado su

comprension lectora, razonamiento matematico, agilidad mental,

poder de decision, entre otros. (Ver Imagen 36)
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5. CAPITULO 4: CONCLUSIONES Y RECOMENDA CIONES.

La implementacion de esta propuesta cumplié su objetivo principal, que era fomentar
el disefio e implementaciéon de ambientes de aprendizaje Iidicos para el desarrollo del
pensamiento numérico. Durante la ejecucion de la propuesta, se desarrollaron acertijos, retos
mentales y diferentes situaciones, para que el jugador se cuestionara asi mismo y a sus

compaieros, sobre los argumentos que empleaba en sus soluciones.

Los acertijos planteados aumentaron el nivel de autoconfianza y motivaciéon del
jugador. Ademads, se evidencié coémo el jugador pensaba, se auto cuestionaba, interrogaba las
posibles soluciones e imaginaba que estaba dentro del juego. Se desarroll6 el pensamiento
con modalidad narrativa, segiin Bruner (1986), en esta modalidad las experiencias adquieren
un sentido. A lo largo de las campaiias, se mejord la forma en que los nifios asimilaban sus

experiencias y su nivel de concentracion.

Como menciona Duarte (2003), esta propuesta tenia una identidad, donde se
relacionaban los jugadores y su cultura, esto hizo que se crearan lazos de solidaridad,
comprensién y apoyo mutuo. Ademas de fomentar el desarrollo de capacidades mentales, de
valores y habilidades, se potencializé el aspecto afectivo personal y grupal, tener por encima

de los intereses personales, el bien comun.

La reflexion que deja al pasante esta experiencia de pasantia, es que el concepto de
juego se puede entender como una herramienta a disposicion del docente, que puede emplear

en su visualizacidn y planeacion del proceso de aprendizaje del estudiante. En la planeacion,
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el docente debe tener en cuenta algunos intereses, deseos y necesidades del nifio. Este tipo
de propuestas tiene como fin demostrar que se pueden diseflar ambientes lddicos de
aprendizaje fuera de las aulas regulares y las préacticas convencionales que tienen los
profesores; empleando acertijos, retos mentales y diferentes situaciones, para aportar en su

proceso de aprendizaje.

Se logra evidenciar al transcurso de la implementacion de esta propuesta, que los
personajes no jugables al narrar las diferentes historias del juego hacen que el estudiante se
imagine todo con detalles y se involucre directamente con dicha historia. Lo anterior hace
que el jugador construya un paracosmo y le dé importancia a este mundo, a los acertijos,

adivinanzas, retos y demas.

Por dltimo, se evidencié un compromiso constante por parte de los jugadores, los
acudientes, el colegio, la universidad y el pasante, como consecuencia de esto, se evidencid
que sesion tras sesion todos daban lo mejor de si. A parte fomentar ambientes lidicos de
aprendizaje y desarrollar el pensamiento numérico, el pasante estd seguro que cada nifio
desarroll6 habilidades, competencias, valores, conocimientos, entre otros. La virtualizacién
de esta propuesta fue dificil porque todos los nifios no contaban con los recursos, pero a pesar
de eso, este tipo de experiencias son muy gratificantes tanto para estudiantes como para el

pasante. {Muchas gracias por todo!



98

6. REFERENCIAS.

Aguirre de Ramirez, R. (2012). Pensamiento narrativo y educacion. Educere, vol. 16,
nam. 53, enero-abril, 2012, pp. 83-92. Universidad de los Andes. Mérida, Venezuela.

Alvarez, A (2008). Experiencia Educativa en Evaluacion “Descubriendo Mis
Inteligencias”. Recuperado el 15 de enero desde

http://es.slideshare.net/adrianaalvarezmora/d-e-s-c-u-b-r-i-e-n-d-o-m-i-s-i-n-t-e-1-i-g-e-n-c-

i-a-s

Arboleya, 1. V. (2009). Los pasatiempos como herramienta de aprendizaje. Quaderns
digitals: Revista de Nuevas Tecnologias y Sociedad, (60), 11.

Aristizabal, J. H., Colorado, H., & Gutiérrez, H. (2016). El juego como una estrategia
diddctica para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro operaciones bdsicas.
Sophia, 12(1), 117-125.

Bruner, J. (1986). Realidad mental y mundos posibles. Los actos de la imaginacion
que dan sentido a la experiencia, Barcelona, Gedisa.

Bruner, J. (1991), Actos de significado. Mds alld de la revolucion cognitiva, Madrid,
Alianza.

Cohen, D., & MacKeith, S. A. (1993). El desarrollo de la imaginacion, Barcelona:
Paidoés Ibérica.

Chomsky, N. (1970): Aspectos de la teoria de la sintaxis. Madrid, Aguilar (trad. de

C. P. Otero).



99

Castoriadis, Cornelius, 2007, La institucion imaginaria de la sociedad, Buenos Aires,
Coleccion Ensayo, Tusquets.

Corbalan, F. (2002). Juegos Matemadticos para Secundaria y Bachillerato. Espafia:
Sintesis.

Duarte, J. (2003). “Ambientes De Aprendizaje: Una Aproximacion Conceptual’.
Revista Iberoamericana de Educacion. Recuperado el 15 de enero de 2014 desde

http://www.scielo.cl/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0718-07052003000100007

Egan, K. (1999). "Fantasia E Imaginacion: Su Poder En La Ensefianza Primaria’.
Ministerio de Educacion y Ciencia. Ediciones Morata, S.A. (1994).

Esteva, B, (1993). Quieres jugar conmigo? La Habana: Editorial Pueblo y Educacién,
Descripcidn.

Guerrero, F., Aponte, M., Sdnchez, A., Rodriguez, J., Pastrana, J. (2012). “Juegos De
Rol Como Mediacion Educativa Para El Desarrollo Del Lenguaje Y Pensamiento
Matemdtico”. Revista Electronica Vinculos Universidad Distrital. Vol. 9, num 2.

Gibbs, G.I. (1974) Handbook of Games and Simulation Exercises. Gran Bretana: E
& F, N. Spon Ltd.

Gomez, J. B. (1988). La ensefianza de los niimeros del 1 al 100 para alumnos de
primer grado de educacion primaria en el medio indigena (Doctoral dissertation, 07A).

Huizinga, J. (1987). Homo Ludens. México: Fondo de Cultura Econémica.

Krulik, K., Rudnick, J. (1987). Problem solving: A handbook for techers. Allyn and

Bacon. Massachusetts.



100

Labrador, M (2008). “El Juego En La Ensefianza De Ele”. Revista electronica
Internacional Glosas Did4cticas.

Lopez, D- (1998). Fantaciencia: juegos de rol. (Informe final Proyecto de aula PFPD).
Bogota: Pontificia Universidad Javeriana.

Martinez, C. (2001). “Introduccion a la teoria de juegos”. Recuperado el 20 de enero

desde http://www.eumed.net/cursecon/juegos/

Maza, C. (1991). Ensefianza de la suma y de la resta. Sintesis.

Mejia, G., & Barrios, N. (2008). El dlgebra-geométrica como recurso diddctico para
iniciar a los estudiantes de octavo en el dlgebra escolar (Doctoral dissertation, Tesis de grado.
Bogota: Universidad Distrital Francisco José de Caldas).

Ministerio de Educacion Nacional (1998). Lineamientos Curriculares. Santa Fe de
Bogota DC.

Mohr, M. (1993). The Games Treasury, Shelburne: Chapters.

Moyles, J. R. (1989). Just Playing, Milton Keynes: Open University Press.

Ortiz Naranjo, M. N. (2011). La narracion: puerta y espejo en la formacion
investigativa de maestros/as. Revista Educacion y Pedagogia.

Panqueva, A. (1998). Educacion para el siglo XXI apoyada en ambientes educativos
interactivos, lidicos, creativos y colaborativos. Revista Informatica Educativa—
UNIANDES-LIDIE, 11(2), 169-192.

Reeve, J. (2004). Motivacién y emocion. México: McGraw Hill.



101

Rico, L., & Castro, E. (1994). Errores y dificultades en el desarrollo del pensamiento
numérico.

Séanchez, A. (2020). Juegos reglados - ;Qué son? Importancia y beneficios. (2020,
29 abril). [Post de pédgina web]. Recuperado el 8 de octubre de 2020 desde.

https://www.educapeques.com/escuela-de-padres/juegos-reglados.html

Secretaria de Educacién Distrital. (11 de febrero del 2019). Estrategias Educativas
Flexibles. [Post de pagina web]. Recuperado el 4 de octubre de 2020 desde

https://www.educacionbogota.edu.co/portal institucional/gestion-educativa/estrategias-

educativas-flexibles

Valifio, G. (2017). Fichero de juegos: el juego derecho y motor del desarrollo infantil.
Ciudad Autéonoma de Buenos Aires: Organizaciéon de Estados Iberoamericanos para la
Educacidn, la Ciencia y la Cultura; Ciudad Auténoma de Buenos Aires: UNICEF.

Vigotsky, L. (1988). El desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores. Madrid:
Critica Grijalbo.

Winnicot, W. (1995). Realidad y juego. (5ta Ed.). Barcelona. Espafia: Gedisa S. A.

Unate, E., Correa, Y. (2015). Pasantia juegos de rol para el desarrollo del
pensamiento matemdtico. (Informe de pasantia de extension). Bogota: Universidad Distrital
Francisco José de Caldas.

Vergel R., Rocha, P., y Leén O. (2006). El juego, la resolucion de problemas y el
proyecto de aula como dispositivo en las matemdticas y de la estadistica. Universidad

Distrital Francisco José de Caldas. 2006.



102



7. ANEXOS.

7.1. ANEXOS REFUERZO ESCOLAR.

Anexo 1. Sesion de refuerzo escolar en el Colegio Restrepo Millan, 27 de julio de 2019

Anexo 2. Sesion de refuerzo escolar. Tema: Potenciacion. Fecha: 10 de agosto de 2019
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Anexo 2.1. Sesion de refuerzo escolar. Proceso de resolucion, estudiante Jairo. Tema: Potenciacién. Fecha: 10

de agosto de 2019
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Anexo 2.2. Sesion de refuerzo escolar. Proceso de resolucion, estudiante Sebastian. Tema: Potenciacion.

Fecha: 10 de agosto de 2019



