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Introduccion

El presente informe fue elaborado por una estudiante de la Licenciatura en educacion basica
con énfasis en matematicas de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, la cual decidio
realizar una pasantia de extension en el Programa “Volver a la escuela” de la institucion
educativa Restrepo Millan, este propuesta de pasantia da una vision especifica de lo trabajado en
el marco de brindar una atencion precisa y constante de acompafnamiento a los estudiantes que
presentaban condiciones de extra edad y riesgo de desercion escolar junto con problemas en sus
contextos sociales como adiccion a estupefacientes, problemas intrafamiliares, trabajo infantil,
entre otros.

La modalidad de pasantia como opcidn de trabajo de grado se encuentra contemplada en el
Acuerdo 038 de 2015 de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas. En el cual se define
la pasantia es una modalidad que realiza el estudiante en una entidad, nacional o internacional,
asumiendo el caracter de practica social, cultural o empresarial, a través de la elaboracién de un
trabajo tedrico-practico, relacionado con el area del proyecto curricular al que pertenece, la
pasantia busca proponer planear y disefiar una propuesta de trabajo que contempla la creacion del
Juegos de Rol “Kapulca y el arbol de Kractus”, como estrategia de aprendizaje mediante la
cual se pueda establecer una conexion entre la matematica, la creatividad y el contexto social,
con el fin de generar reflexiones pedagogicas para la generacion de un ambiente de aprendizaje
ludico.

Para la realizacion de la pasantia se generd un acuerdo entre las instituciones educativas tanto
de la pasante como de los estudiantes, esto tomando como base las condiciones anteriores a la

pandemia, por esto las clases fueron en un principio presenciales y desde el comienzo de la
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pandemia virtuales. Se realizaron las clases teniendo en cuenta la jornada académica de los
estudiantes, por tanto, en el horario que mas se les facilito a los estudiantes, para la realizacion de
las sesiones se buscaron diversas alternativas de conectividad reportado a la docente titular
cualquier novedad que se presentara en ellas.

Dicho esto, el presente Informe se estructura de la siguiente manera que permite ver como fue
la puesta en escena con los estudiantes. Se encuentran a continuacion, en el capitulo 1 se presenta
la fase de exploracion en la cual se describen los términos generales de la pasantia. En el capitulo
2, se presenta la fase de construccion tedrica dando a conocer el proceso investigativo, las
categorias creadas y el ambiente ludico de aprendizaje creado mediante el juego de rol. El
capitulo 3, se centra en presentar la fase de transformacion de la experiencia escolar en la cual se
presenta el desarrollo del plan de acciéon y la adaptacion de la propuesta utilizada durante el
aislamiento preventivo a causa de la emergencia sanitaria a nivel mundial que genero la
pandemia del coronavirus Covid-19, el reconocimiento de la situacion de los estudiantes, los
logros y las reflexiones dadas respecto al proceso pedagogico desarrollado con cada estudiante y

por ultimo las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULOI FASE DE EXPLORACION

“Aquellos que se tomen el juego como un simple juego y el trabajo con excesiva seriedad, no
han comprendido mucho ni de uno ni de otro”
H. Heine
Este capitulo tiene como objetivo presentar las normas y acuerdo establecidos entre la
Universidad Distrital francisco José de Caldas y la Institucién Educativa Distrital Restrepo

Millén, asi como los objetivos propuestos y el plan de trabajo.

1.1 Descripcion del Convenio

Para la realizacion de la pasantia se firm6 un convenio entre la Facultad de Ciencias y
Educacion de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas con la Institucion Educativa
Distrital Restrepo Millan de la Secretaria Educacion Distrital, a través de la rectoria de la
institucion educativa. En el cual se define la pasantia de extension como una practica social y
cultural en la que se brinda algun tipo de servicio social a una comunidad especifica, en este
caso, el servicio o pasantia se realizard en el area de matematicas en el contexto de
aceleracion por siclos en bachillerato, atendiendo las normas y condiciones de la institucion
educativa en presencialidad y posteriormente las normas y condiciones estipuladas a nivel
nacional por la emergencia sanitaria que surgié durante el proceso; programa justificado
segun el (Ministerio de Educacion Nacional, 2010) El modelo de aceleracion del aprendizaje,
es un modelo educativo flexible que atiende poblacion en extra edad, permitiendo a los
estudiantes avanzar varios grados en un afio, permitiendo la superacion del desfase edad-

grado. (p.3)
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En el marco de este convenio (ver anexo 1), se desarrolla el trabajo de pasantia titulado
“Juegos de rol, una aventura de aprendizaje y emocionalidad” que tiene como objetivo
fomentar la continuidad académica a los estudiantes a partir del area de matematicas
escolares desde sus necesidades inmediatas teniendo en cuenta en un principio la situacion de
vulnerabilidad en que se encuentran y posteriormente las dificultades presentes a raiz del
aislamiento preventivo por la pandemia del Covid-19, por tanto la necesidad de adaptar
materiales fisicos como tecnoldgicos para las intervenciones pedagdgicas virtuales. Durante
el trabajo de esta pasantia se tuvieron en cuenta la disposicion de las instalaciones fisicas de
la institucidon educativa antes de la pandemia y la disposicion de recursos tecnologicos de los
estudiantes al iniciar el aislamiento preventivo, por tanto, a continuacion, se presentaran una
breve descripcion de las instituciones por las cuales se pudo llevar a cabo este proyecto de

investigacion por medio de la modalidad virtual.

1.1.1 LE.D. Restrepo Millan

Esta institucion educativa distrital se encuentra ubicada en la localidad de Rafael Uribe Uribe,
presta un proceso de educacion formal con los niveles de educacion preescolar, basica -primaria
y secundaria- y media, que cuenta con dos sedes para fomentar su perspectiva filoséfico-
pedagdgica y formar personas autonomas que tomen decisiones y actuen correctamente, con
conciencia y conviccion sobre sus actos motivadas por sus propios intereses sin represion e
imposicion, jovenes con competencias intelectuales, laborales y sociales, orientadas al desarrollo
del ser y sus compromisos académicos, personales, laborales, familiares y sociales sin olvidar el

enfoque del para qué y por qué lo estdn haciendo.
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Consta de cuatro jornadas que son mafiana, tarde, nocturna y Unica, de las cuales la pasantia
de extension estd vinculada con la jornada tarde, ya que es en esta jornada que se encuentra el
programa de aceleracion “volver a la escuela”. El docente a cargo es el coordinador académico

de la jornada, se llama Luis Guillermo Caro Pineda.

1.1.2 Universidad Distrital Francisco José de Caldas

Esta institucion de educacion superior estd ubicada en la ciudad de Bogota D.C. consta de
veinticuatro sedes y seis facultades, con diferentes proyectos educativos institucionales que
aportan un fortalecimiento de forma estratégica a la visién y mision de la universidad, entre ellos
el Proyecto Curricular de Licenciatura en Educacion Bésica con Enfasis en Mateméticas
contribuye mediante la formacion de profesionales integros comprometidos socialmente con la
construccion y produccion de conocimiento pedagogico y disciplinario en pro de la innovacion
en practicas educativas en el marco de la participacion.

Teniendo en cuenta las visiones filosofico-pedagogicas de las dos instituciones anteriormente
descritas se inicia la formacion de un vinculo colaborativo en practica social, con el fin de
contribuir académica y socialmente a poblacion educativa en situacion de vulnerabilidad

mediante el proceso de pasantia.

1.2 Objetivos de la pasantia

1.2.1 Objetivo general

Disenar, desarrollar y sistematizar una propuesta de un ambiente ludico a partir de los juegos
de rol, generado en la institucion educativa Restrepo Millan, de modo que contribuya al fomento

del desarrollo del pensamiento numérico, en estudiantes participes del programa de aceleracion.
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1.2.2 Objetivos especificos

e Realizar un reconocimiento de los estudiantes que asisten al programa de
aceleracion, con el fin de identificar sus habitos de trabajo, nivel educativo, las
dificultades familiares (en lo posible), problemas sociales que causaron su
vulnerabilidad (problemas econémicos, de salud, entre otros), los roles sociales en
los que se ven involucrados, sus gustos, suefios, metas a través de diversos
instrumentos de recoleccion de datos.

e Disefiar y usar las categorias para el disefio, andlisis y construccion del juego de rol y
coémo este permite desarrollar el nivel conceptual, cultural y social de los
participantes.

e Caracterizar el ambiente de aprendizaje ludico desde una perspectiva socio cognitiva
y emocional de los estudiantes de la IED.

Implementar la propuesta de trabajo de los Juegos de rol “Kapulca y el arbol de
Kractus” como un ambiente de aprendizaje ludico con los estudiantes que asisten al
programa de aceleracion.

e Analizar la informacion recolectada a partir de la implementacion de la propuesta
para identificar el grado de avance de cada estudiante sobre el pensamiento numérico
y su desarrollo asi mismo su crecimiento social.

e Elaborar el informe final con el cual se va a sustentar el trabajo desarrollado con los
estudiantes de la institucion educativa Restrepo Millan, el cual debe dar cuenta de las

habilidades, competencias y aprendizajes obtenidos.
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1.3 Plan de trabajo

Para poder llevar a cabo el plan de trabajo, se disefiara e implementara el ambiente de
aprendizaje ludico en la institucion educativa. Este se desarrollard en cuatro fases que
contribuiran en la formacion social, cultural y cognitiva del pensamiento numérico, dichas fases

se describen a continuacion:

1.3.1 Fase de Exploracion:

En la cual se realiza un reconocimiento de los estudiantes que asisten al programa de
aceleracion y sus problematicas que se tomaran en cuenta en el disefio del ambiente ludico -El
juego de rol “Kapulca y el arbol de Kractus”-, buscando potenciar sus habilidades cognitivas y
afectivas.

Objetivos:

e Identificar las condiciones sociales, culturales, afectivas y cognitivas de los
estudiantes que asisten al programa de aceleracion.

e Crear y consolidar la propuesta del juego de Rol “Kapulca y el arbol de Kractus”, vista
como una herramienta posibilitadora del desarrollo del pensamiento matematico.

Actividades:

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

estudiantes.



21

e Acompaiiar el proceso educativo de los estudiantes mediante un ejercicio de refuerzo
matematico.
e Analizar distintas propuestas que sirvan de guia para llevar a cabo el planteamiento del
juego de Rol “Kapulca y el arbol de Kractus”.
Tiempo de proyeccion: Cuatro meses (durante el periodo académico 2019-II1).
Producto esperado: Documento descriptivo sobre el juego de Rol, en el cual se justifique el
problema socioeducativo a trabajar mediante el proyecto volver a la escuela con los estudiantes

del programa de aceleracion de la institucion educativa Restrepo Millan.

1.3.2 Fase de Construccion Teorica:

En la cual se realiza una revision tedrica en torno a los conceptos que dan fundamento a la
propuesta de los juegos de rol “Kapulca y el arbol de Kractus” y su incidencia en la educacion,
ademads de crear y mostrar las categorias para el disefio, andlisis e interpretacion de los
resultados.

Objetivos:

e Llevar a cabo una investigacion sobre elementos tedricos que sustenten como, por qué
y para qué se fomentan los ambientes de aprendizaje ludicos mediante juegos de rol.

e Crear y disefiar las categorias para el disefio, analisis y construccion de un ambiente
ludico que potencie la necesidad de llevar a cabo actividades libres y autonomas
propias de los juegos de rol en las cuales los estudiantes exponen sus caracteristicas,
necesidades y fortalezas a nivel sentimental, actitudinal y social.

e Llevar a cabo la implementacion de la propuesta.
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e Realizar el analisis de cada etapa de la propuesta trabajo, con el fin de evidenciar los
logros y aspectos para mejorar de las mismas.
Actividades:
e Crear las categorias que se tendran en cuenta para el disefio, analisis y construccion
del juego de rol “Kapulca y el arbol de Kractus”.
e Pilotear la propuesta de los juegos de rol con sus respectivas categorias.
e Validar la propuesta de los juegos de rol “Kapulca y el arbol de Kractus™.
e Presentar a los estudiantes el juego de rol, sus intenciones, reglas y normas bdsicas.
e Distribuir las cuatro horas de pasantia con los estudiantes en dos horas para refuerzo
escolar y dos horas para la implementacién del juego de Rol “Kapulca y el arbol de
Kractus”.
e Llevar el registro y analisis de lo encontrado en cada sesion frente al juego de rol y su
influencia en el desarrollo académico y social de los estudiantes.
Tiempo de proyeccion: Tres meses (durante el periodo académico 2020-I).
Producto esperado: Escrito reflexivo del trabajo realizado con los estudiantes del proyecto
volver a la escuela, sobre las fortalezas y aspectos a mejorar del juego de rol, si el ambiente

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

1.3.3 Fase de Transformacion de la Experiencia Escolar:

En la cual se implementara el ambiente ludico generado con el juego de rol para el desarrollo
del pensamiento matematico, enfocado al pensamiento numérico. En la cual se lleva a cabo el
analisis de la informacion recolectada en cada etapa y de esa forma identificar la comprension y

mejoramiento de cada estudiante respecto a su desarrollo personal y social, compilando en un
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documento los resultados obtenidos, cuyo andlisis se realizara teniendo en cuenta las categorias
disefiadas en la fase anterior, reflexionando qué tipo de intervencion y cambios se generan en el
desarrollo académico y social de los estudiantes y mi proceso de formacion profesional.
Objetivos:
e Realizar la sistematizacion del proceso desarrollado en cada etapa del ambiente de
aprendizaje ludico.
e Realizar un andlisis y reflexion sobre mi desarrollo profesional a partir del proceso
desarrollado durante la implementacion de la pasantia.
Actividades:
e Sistematizar y analizar lo encontrado en cada fase de intervencion frente a la propuesta
de la pasantia.
e Elaborar un documento que contenga el analisis y reflexion de las situaciones que se
presentaron a lo largo de la implementacion del juego de rol “Kapulca y el arbol de
Kractus™, con los estudiantes.
Tiempo de proyeccion: Tres meses (durante el periodo académico 2020-I).
Producto esperado: Documento reflexivo sobre los hallazgos, resultados y conclusiones con la
implementacion del ambiente de aprendizaje ludico con los cambios que se generan en el
desarrollo académico y social de los estudiantes, ademas de mi proceso de formacion

profesional.

1.3.4 Fase de Elaboracion:

La cual consta de la revision, andlisis y sustentacion de la propuesta creada en la pasantia e

implementada mediante el juego de rol en pro del desarrollo del pensamiento matematico y el
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desarrollo social de los estudiantes del programa de aceleracion de la institucion educativa
Restrepo Millan, el cual teniendo en cuenta la informacion recolectada en las fases anteriores
debe dar cuenta de los logros propuestos y la consolidacion del ambiente de aprendizaje ludico
para el desarrollo del pensamiento matematico, ademas del cambio en el desarrollo de afectivo y
social de los estudiantes, junto con los aspectos a mejorar y fortalezas de dicha implementacion.

Objetivos:

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

Actividades:

e Realizar la reflexion general de la propuesta del juego de rol y su pertinencia en la
ensefianza y desarrollo del pensamiento matematico.

e Crear el documento final de la pasantia.

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

Tiempo de proyeccion: Un mes (durante el periodo académico 2020-I).

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

La pasante se compromete realizar las siguientes tareas propuestas en la pasantia para cumplir
con los objetivos del plan de trabajo:

Acordar con la institucion el horario de actividades en el marco del convenio y segtn el

reglamento de la universidad, en los periodos académicos 2019-111 y 2020-I.
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Sistema de monitoreo y control:

Elaboracion de informes periddicos para la retroalimentacion de la propuesta de
trabajo implementar como producto de la pasantia.

Presentacion a la institucion educativa Restrepo Millan los avances de la propuesta de
trabajo de la pasantia para informar y retroalimentar.

Llevar un registro de los estudiantes que asisten al programa y su desarrollo en el
mismo.

Llevar un reporte del nimero de horas desarrolladas.

Presentar informes periodicos a la institucion educativa sobre el avance de la Pasantia.
Asistir a tutorias con el director de la pasantia y con el coordinador del programa para
sustentar la experiencia y la recoleccion de datos.

Presentar un articulo o ponencia a un evento de caracter nacional que dé cuenta del

proceso en la Pasantia de extension como ejercicio de investigacion.

Cronograma de fases:

Periodo académico Periodo académico 2020-1

2019-111

Dic | Ene Feb | Mar | Abr | May |.Jun | Jul | Ago

Fase de
Exploracion

Fase de
Construccion
Tedrica

Fase de
Transformacio
n de la
Experiencia
Escolar

Fase de
Elaboracion

llustracion 1. Cronograma de fases, elaboracion propia.
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1.4 Contextualizacion de la propuesta de los Juegos de Rol “Kapulca y el arbol de

Kractus”

1.4.1 Caracterizacion de la poblacion.

La gran mayoria de los estudiantes viven en la misma localidad del colegio, otros llegan desde
otras localidades por la facilidad que les da el colegio de nivelarse académicamente, el transporte
mas frecuentemente usado es Transmilenio -por los alimentadores que llegan a la estacion calle
40 sur- en segundo lugar se encuentra la bicicleta ya que el colegio tiene parqueadero de ciclas
para estudiantes, la poblacion consta de estudiantes en extra edad escolar algunos de ellos
presentan problemas cognitivos certificados, la mayoria no presta gran atencion al estudio debido
a sus procesos laborales, esto teniendo en cuenta que muchos ayudan con gastos familiares o se
mantienen a si mismos, los ntcleos familiares que se presentan son monoparentales o extensos,
solo se presentd un caso nuclear, luego de que se presentara la emergencia sanitaria actual, varios
estudiantes desertaron y otros afirmaron estar en peor situacion econémica y emocional por falta
de trabajo propio o de sus parientes.

Las viviendas que habitan son estrato 2 en todos los casos y cuentan con los servicios
publicos bésicos, en cuanto a herramientas tecnologicas cuentan con celular inteligente algunos

propios, otros prestado y un solo caso cuenta con portatil prestado.
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CAPITULO II: FASE DE CONSTRUCCION TEORICA. FUNDAMENTO
CONCEPTUAL DE LA PROPUESTA DE LOS JUEGOS DE ROL “KAPULCA Y EL

ARBOL DE KRACTUS”

Este capitulo tiene como objetivo dar a conocer el proceso de fundamentacion tedrica para
sustentar el como, por qué y para qué se fomentan los ambientes de aprendizaje ludicos mediante
los juegos de rol, las categorias creadas en base a dicha teoria para el disefio, analisis e
implementacion del ambiente ludico desarrollado durante la implementacion de la pasantia para
los estudiantes del programa “Volver a la escuela”, finalizando con la creacion del juego de rol

“Kapulca y el arbol de Kractus™.

2 Elementos Teoricos

2.1 Paracosmos

Es un término relativamente joven, segin (Silvey, 1988) en el sentido amplio es un mundo
que el nifio crea mediante el juego, en otro sentido el paracosmos no es tan simple, ya que
encierra mas que solo un mundo paralelo, son diversos mundos, donde la principal area que
potencia es la imaginacion, creando mundos imaginarios llenos de ficcion y fantasia los llamados
paracosmos, desde el punto de vista de (Garcia R, 2014) los paracosmos tienen un doble sentido
por una parte es imaginacion literaria e infantil asi mismo es todo un mecanismo de creatividad;
en ese sentido es necesario que como docentes seamos capaces de crear en forma detallada
mundos imaginarios, con aspectos basicos como ubicacion geografica, historias Uinicas, lenguaje
propio. Entre muchas variables que absorben parcial o completamente los intereses propios del

area y de los estudiantes, logrando de esta manera un juego bueno y magico ya que estos mundos
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tienen logicas extraias, encanto, innovacion, ensefianzas que traspasan del paracosmos a la
realidad tanto culturales, emocionales, educativas y sociales.

Segtn (Cohen David & Mackeith Stephen, 1993) la imaginacion paracosmica tiene cuatro
caracteristicas, estas son distinguir la realidad de la ficcidn, el interés por esos mundos
imaginarios debe durar meses e incluso afios, sentir orgullo y ser consecuentes con su mundo, los
mundos creados deben ser de gran importancia para el creador; de esascaracteristicas con el
tiempo se comparan sus paracosmos con lo aprendido en el mundo real y de esa forma

evolucionan su propio mundo imaginario.

2.2 Los juegos de rol

Los juegos de rol son juegos interpretativo-narrativos de caracter mayormente imaginario en
los cuales los jugadores asumen el “rol” de personajes ficticios con habilidades diversas en busca
de emociones dentro de un paracosmos en el cual no se sigue un guion especifico, este tipo de
juego es usado a nivel mundial como una valvula de escape para salir de la cotidianidad, constan
de diversos géneros como lo son fantasia, terror, ciencia-ficcion, historico, ucroniano -realidades
alternativas-, entre otros, en los cuales se desarrollan emociones fuertes hacia paracosmos -
mundos ficticios creados por una o mas personas-, personajes, historias, entre otros, a diferencia
de otros juegos en este tipo de juego no existen ganadores o perdedores, en lugar de ello tal como
en una obra teatral existen diversos personajes con su propia historia que se va desenvolviendo a
medida que va avanzando el juego, el cual esta regido por una historia y un manual de juego
gracias al cual se sabe cuando se logra o no alguno de los objetivos e inmerso en el existen

variedad de tipos de juego.
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Para que un juego de rol se desarrolle a cabalidad es necesario tener un “Master” es el jugador
que maneja el paracosmos encargado de las reglas de juego, escribe los guiones, disefia las
adversidades con las que se encuentran los jugadores a lo largo del juego, guia a los demas
jugadores en la construccion colectiva de un mundo lleno de historias, guerras, fantasias, miedos
y logros convirtiendo el paracosmos inicial en uno colectivo con estructura propia que trasciende
del mundo ficticio al real mediante formas de actuar, decisiones en situaciones de diversos
ambitos, valores e ideales que se gestan en la imaginacion y dialogo de un grupo de amigos y
toma forma en la realidad contextual de cada persona.

Los juegos de rol tienen una gran diferencia con los demas juegos, lo cual se puede evidenciar
en la estructura general y flujo de los juegos, existen tres partes principales en el juego que son la
introduccion, el cuerpo y la conclusion, sin embargo la pasante a partir de la investigacion
tedrica y su experiencia con los juegos cre6 su version de la estructura general y flujo de los
juegos de rol, segun la cual las partes principales son la introduccion, las acciones del jugador y

los escenarios actualizables en base a dichas acciones.

+ No existe un clerre definitive ya que

cada toma de deciciones del jugador

implica una reaccidn del master en

el  esenaric u oponente, para

facilitar o complejizar el jusgo por

" tanto el cierre se transforma en un

Cle.rres sinfin de posibilidades para seguir
posibles juganda.

Acciones
del

jugador

#5Son las acciones del
estudiante en su rol Introduccion
de jupador, las que
abren paso a
diversos caminos
por recorrer dentro
del paracosmos.

e Muestra una historia
) escenario en
comin pora todos los
jugacdores.
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llustracion 2. La estructura general y el flujo de los juegos de rol, elaboracion propia.

Para muchos psicélogos el juego es un proceso de desarrollo, cuyo tunico proposito es
capacitar a los nifios para la vida real, en este sentido (Claxton, 1987) afirma que para poder
crear un juego se necesita ser creativo, por ende, tener confianza en si mismos, buena
receptividad cognitiva, sentido del absurdo y habilidad para jugar entre otros. En esa misma linea
(Tower, 1980) mediante sus investigaciones llegan a la conclusioén de que los nifios con mayor
capacidad imaginativa tienden a tener mayor concentracion, ser mas dindmicos y a tener mayores

habilidades sociales.

2.3 Los juegos de rol y su papel en la formacion del ser social

Todo aquello que el ser humano ve, lee, hace y siente tiene repercusiones positivas y
negativas en su ser y entorno social, el caso de los juegos de rol estimula y potencia diversos
aspectos del ser humano, llegando a potenciar la empatia, la tolerancia, la responsabilidad, la
conciencia civica entre otros, puesto que el jugador esta en todo momento en los zapatos de otro,
siendo testigo de las circunstancias que le pasan no solo a su personaje sino a los personajes de
otros jugadores, captando lo positivo y negativo del actuar del otro, enfrentando decisiones con
consecuencias graves para un solo personaje o varios, potenciando también la toma de
decisiones, el trabajo en equipo y la resolucién de problemas asi como la comprension de sus
propios gustos y personalidad desarrollandolos a cada instante del juego paso a paso, de igual
forma promueve la lectura, la expresividad, la creatividad, el razonamiento logico, entre otras
habilidades que con el transcurso del tiempo se convierten en habitos de la cotidianidad con los
cuales se superan dificultades y solucionan problemas en el contexto cotidiano del jugador,

mejorando como ser social.
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2.4 Los juegos de rol y su papel en el ambito educativo

La gracia de un juego de rol es construir una historia entre varias personas gracias al uso de la
imaginacion colectiva de los mismos teniendo claras unas reglas y estructura precisas, llevado al
ambito educativo los juegos de rol son tomados como estrategias de aprendizaje que sirven como
mediacion educativa, segun (Mitchell, 2004) el uso de juegos en el aprendizaje promueve el
desarrollo de habilidades tanto sociales como cognitivas. La pasante tiene en cuenta la
perspectiva de los autores ya que basandose en su propia experiencia jugando juegos de rol, en el
transcurrir del juego se observa y aprende de cada accidn realizada ya que inmediatamente
muestra una consecuencia que puede ser negativa o positiva, por ello la ensefianza no queda
unicamente en el &mbito cognitivo, sino que deja huella en el &mbito social y genera en el
estudiante pensamiento critico a la hora de tomar decisiones.

Segun (Duarte, 2003) entre muchos pedagogos ha existido la concepcion del juego como
mediador de procesos, que permite incentivar saberes, generar conocimientos y crear ambientes
de aprendizaje. No obstante para que un juego de rol sirva como ambiente de aprendizaje se debe
tener en cuenta la relacion entre juego, pensamiento y lenguaje, ya que no se puede tomar el
juego como parte vital del nifio sino parte vital del ser humano ya que sin importar la edad,
siempre se busca entretencion en diversos tipos de juego por tanto para la creacion del juego de
rol que se establezca para la ensefianza debe tener en cuenta la edad en que oscilan los
estudiantes, asi como sus gustos, permitiendo de esa manera conocer su entorno y desarrollar en
el transcurso del juego pensamiento critico que pueda usar tanto en procesos cognitivos como en
procesos socioemocionales, es en otras palabras incorporar la ludica del &mbito socioafectivo al

ambito escolar para potencial los aspectos cognitivos y sociales al tiempo, lo cual se logra de
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forma exitosa con diversos tipos de juego en los niveles de preescolar y primaria donde las reglas
son mas flexibles, con este proyecto se busca potenciar ese logro con el juego como recurso
educativo a los niveles de basica y media por medio de la implementacion de juegos de rol, con

reglas mas precisas y acciones que repercuten en un grupo y no solo en un individuo.

2.5 Ambiente ludico

Es un tipo de ambiente de aprendizaje en estudio e implementacion dentro de la teoria de
curriculo flexible, desde el punto de vista de (Duarte, 2003) conceptualizar los ambientes
educativos desde la interdisciplinariedad enriquece y complejiza las interpretaciones de los
temas; en correspondencia con ello el conjunto de ambientes de aprendizaje ludicos da opciones
multiples a la pedagogia eliminando las barreras de la educacion tradicional, asi como al proceso
de ensefianza y aprendizaje mediante nuevos escenarios que promueven la formacion académica,
social y cultural de los estudiantes y profesores mediante ejercicios propios del trabajo en
equipo, la inmersion a otras culturas, la cohabita entre estudiantes que no se comunicarian en

otros contextos, entre muchos otros beneficios propios de escenarios no escolares.

2.6 Juegos matematicos

El papel del juego en la ensefianza de las matematicas es minimizar la de tipo mecanicista y
potenciar el uso de resolucion de problemas no solo desde el punto de vista epistemoldgico y
didactico sino apuntando a un mejor desempefio social y emocional, a través de diversos juegos
matematicos se logran trasponer los objetos matematicos abstractos y técnicos en una situacion
de accion- reaccion dentro del juego integrandolos y generando un esquema de pensamientos

reflexivos respecto en los estudiantes respecto a los objetos de estudio y la pertinencia de sus
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acciones a modo de experiencias amenas para los estudiantes asi hayan perdido o ganado; en
concordancia (Perrenoud, 1994) sugiere que en la formacién profesional inicial y continua, es
necesario trasponer conocimiento cientificos y técnicos integrandolos en situaciones de accion. Y
establecer momentos de reflexion.

Existen diversos tipos de juegos no propiamente matematicos como los juegos de logica, de
lectura, de reflexion, de calculo, de mesa, reglados, virtuales, videojuegos, de memoria, de cartas
entre otros; los cuales tienen sus propias reglas y formas de juego que cambian dependiendo la
intencionalidad de su uso; de la trasposicion entre ellos han surgido juegos cada vez mas
adecuados para el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico como es el caso del Sudoku,

Castle Logix, Colour code, tangram, sum swamp entre otros.

2.7 El pensamiento légico-cientifico o paradigmatico

Desde el punto de vista de (Bruner J. , 1988) Este pensamiento tiene como finalidad capturar
y abstraer la esencia de determinadas caracteristicas del mundo real en un modelo conceptual,
que pueda ser expresado en lenguaje formal teniendo coherencia y sin contradicciones en el
mismo ademas el alcance de este pensamiento no radica tinicamente por lo observable, sino por
los mundos posibles que se pueden generar l6gicamente y son verificables, segun el autor el
pensamiento paradigmatico tiene que ver con la capacidad de ver conexiones formales posibles
incluso sin probarlas formalmente finalizando en la construccion de una teoria completamente
solida, con precision y logica. Para (Salazar A, 2019) el fin del pensamiento paradigmatico es
trascender lo particular buscando cada vez mayores niveles de abstraccion, rechazando a su vez

“en teoria” los valores explicativos en los que interviene lo netamente particular.
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2.8 El pensamiento narrativo

Segun (Bruner J. , 1988) El pensamiento narrativo genera modelos para poder describir el
mundo a través de los relatos, convirtiendo asi los relatos en una representacion de los modelos
que creamos en nuestras mentes. De este pensamiento nacen las narrativas en las cuales
implicitamente se ofrecen diversos modelos que implican acciones, pautas e identidades a los
miembros culturales que se les presentan.

Para (de Ramirez, 2012) es de suma importancia conocer y ayudar a desarrollar el modo de
pensamiento narrativo ya que segun la autora no ha sido reconocido socialmente como una
actividad intelectual interesante. Sin tener en cuenta las selecciones e interacciones entre
diferentes tipos de conocimientos que se dan en dicho pensamiento permitiendo la creacion
justificacion y consolidacion de diversos mundos posibles e historias con infinidad de mezclas y

rescates culturales que en este se presentan.

2.9 El pensamiento numérico y los sistemas numéricos

Es el pensamiento que comprende los numeros y sus multiples relaciones, el cual se ensefa
gradualmente y va evolucionando su nivel de complejidad a medida que se muestran diversos
contextos y formas de usar los nimeros a los estudiantes, este sistema es soportado por los
simbolos, reglas y jerarquias que componen los sistemas numéricos gracias a los cuales se
pueden construir los nimeros validos, el pensamiento numérico esta compuesto por todos los
numeros, operaciones numéricas, propiedades de las operaciones y de los nimeros -estas

dependen del conjunto numérico al que pertenezca y las operaciones que se puedan llevar a
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cabo-si bien el pensamiento numérico representa diversos elementos tedricos, no se va a realizar

una linealidad entre ellos teniendo en cuenta la naturaleza del juego.

2.10 Esquema del pensamiento numérico

Se requiere el buen uso y dominio del campo
semdntico, iniciando con el concepto de numero.

las medidas asignadas
[Magnitudes| - y su tratamiento mediante

su cuantificacion,

Simbologial

No posicional

Estructuras
aditivas

Estructuras
Itiplicativas

Base dies

$

A
[Ensenando como estragegias
de conteo y calculo a proporcionalidad

Enteros

llustracion 3. Estructura basica del pensamiento numérico, creacion propia.

La forma de interaccion entre el pensamiento paradigmatico, el pensamiento narrativo y el
juego con algunos de los objetos matematicos del pensamiento numérico es en palabras propias
el pensamiento narrativo a diferencia del pensamiento paradigmatico es de razonamiento
abductivo, por ende se contrapone al pensamiento paradigmatico, sin embargo en el caso del

ambiente ludico que se crea a partir de los juegos de rol, ambos pensamientos interactian de
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forma constante, como en un ciclo, donde se parte del pensamiento narrativo para llegar a la
hipdtesis de los elementos tedricos dentro del juego y de esa hipotesis se parte del pensamiento
paradigmatico para comprobar y avanzar en la construccion de los objetos teoricos dentro del
juego; al profundizar en cada objeto se parte desde la contextualizacion narrativa que
proporciona el juego para comprobar una nueva hipdétesis sobre los demas objetos tedricos
propios del juego, la forma de ver el proceso de los estudiantes es la reflexion que dialogan
acerca de las similitudes y diferencias entre el paracosmos y la vida real uniéndolos mediante los
procesos matematicos que experimentan en ambos. Como nombran (Sartre, 1973) La experiencia
humana es una moneda con dos caras; la experiencia espacio temporal del mundo y la
experiencia reflexiva. El estudiante desde ambos tipos de experiencia llega a convicciones y
certezas positivas y negativas, propias del mundo real o exterior y de los paracosmos o mundos
interiores, tal como lo menciona (Carrasco G, 2007) desde ambas modalidades de experiencia,
inicia procesos de integracion de ambos mundos, presentando una pauta en espiral por la que la
comprension retorna al hecho y lo va configurando, comprendiendo y construyendo la
conviccion. Es precisamente lo que se busca con los ambientes ludicos de aprendizaje y se logra
con el juego de rol, ya que es el paso entre ambos mundos real e imaginario lo que direcciona la
reflexion de los estudiantes construyendo un sinfin de representaciones del rol que se juega y de
la realidad llegando a la construccion de los significados mediante practicas culturales dadas por
la correlacion entre los tipos de experiencia permitida por el juego de rol; de esa manera se
potencia el desarrollo de la imaginacion, las habilidades sociales, el aprendizaje del pensamiento
matematico, las habilidades blandas hacia los demads y la aceptacion y apoyo a la

pluriculturalidad.
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2.11 Antecedentes a la propuesta

La modalidad de pasantia segun (COLCIENCIAS, s.f.) es una serie de actividades de
investigacion, las cuales enriquecen el proceso de formacion, ademas de ser realizadas fuera del
plantel educativo con caracter social y académico. En el presente caso se realiza a partir de la
estructuracion de ambientes ludicos de aprendizaje mediante la implementacion de juegos de rol,
este tipo de pasantia se ha realizado desde el afio 2012 en la Universidad Distrital y se considera
una forma de trabajo de grado que tiene como tema principal la construccion de ambientes
ludicos de intervencion en juegos de rol enfocados en el desarrollo emocional y el desarrollo del
pensamiento matematico de estudiantes en condiciones de vulnerabilidad cultural, familiar y
social, pertenecientes al Distrito capital, este es el caso de algunas pasantias anteriores como lo
son:

e “Juegos de rol como mediacion educativa para el desarrollo del lenguaje y
pensamiento matematico” (2012) por Néstor Fernando Guerrero; Jennifer Julieth
Rodriguez; Moénica Aponte; Alberto Stevent Sanchez; José Roberto Pastrana.

e “Juego de rol como mediacion educativa para el desarrollo del pensamiento numérico
y lenguaje matemadtico, juego de rol “buscando el Mochuelo” (2015) por Eider
Santiago Grillo.

e “Juego de rol y la actividad matematica” (2014) por Diana Marcela Camargo.

Entre muchas otras.
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2.11.1 Politicas publicas que respaldan la atencion educativa a poblaciones vulnerables:

Tomando las condiciones de extra edad y vulnerabilidad social en el parametro de diversidad,
se convierte en uno de los muchos compromisos sociales de atencion educativa, ya que en este
pais se reconoce el derecho a la educacion de poblaciones en condicion de vulnerabilidad
cultural, econdmica, sensorial y social.

Segtn (Asamblea Constituyente de Colombia, 1991) en el articulo 27, garantiza la libertad de

aprendizaje, catedra, ensefianza e investigacion.

CAPITULO II1 JUEGOS DE ROL “KAPULCA Y EL ARBOL DE KRACTUS”

(PARACOSMOS O MUNDO INVENTADO)

3 Historia:

La historia del juego de rol se ambienta en un futuro alternativo no muy lejano, en el afio 2043
el planeta estaba dividio los indigenas y protectores del mismo estaban cuidando los vestigios de
agua que quedaba aun intacta por otra parte los avaros destructores y egoistas se habian
encargado de destruir cada vez mas el planeta, su error mas grande fue realizar Fraking a nivel
mundial lo cual se gener6 una gran falta de agua potable, ocasionando millones de guerras para
obtener el liquido vital, en las cuales estd muriendo la mayor parte de la humanidad, por esa
misma razon ya no existen personas jovenes en el planeta, los Dioses por su parte se han estado
sacrificando con el fin de ayudar a que los animales y la vegetacion sobrevivan.

En un lugar remoto del planeta existe un pais tercermundista conocido como Colombia, alli
habita la Diosa mas poderosa encargada de ayudar a proteger el corazén del mundo, es

Abresierra la Diosa de la Sierra Nevada de Santa Marta, ella ha mantenido a salvo dos -en
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principio eran cuatro, pero debido a la cantidad de estudiantes se redujo la cantidad- poderosas y
milenarias tribus indigenas, las cuales no permitieron el Fraking en sus territorios, permitiendo
su propia supervivencia. La Diosa tomo la decision de salvar el planeta erradicando el Fraking,
pero como Diosa no puede dafiar a los demads seres vivos por lo cual encomienda la mision a
estas tribus, pero al ser tan riesgosa y practicamente imposible para personas de tan avanzadas
edades los guerreros que envio perecieron en la lucha jamas volvieron, al ver tantos intentos
fallidos las tribus decidieron enviar emisarios para solicitar ayuda a los distintos gobiernos
pidiendo guerreros mucho mas jovenes y fuertes, pero estos no hicieron nada al respecto. La
diosa Abresierra al enterarse de lo sucedido se pone a investigar sobre como rejuvenecer a los
humanos se entera que en la biblioteca de Alejandria se encontraban unos papiros muy antiguos
en los que existe una posible solucion al problema del Fracking por eso ella se pone en camino a
buscar estos papiros y al llegar a la biblioteca se le hace dificil acceder a estos ya que la
biblioteca fue destruida hace muchisimas eras atras pero al final logra encontrarlos, en ellos
descubre que la solucion no se encuentra en nuestro planeta sino en otra galaxia llamada Triton
en un planeta llamado Kapulca en el que florece un arbol que ayuda a que las aguas
contaminadas vuelvan a ser potables y usables para la sobrevivencia, este arbol es conocido por
el nombre de kractus, ademas encuentra la forma de invocar seres vivos del pasado al leer esto la
diosa decide en invocar 100 guerreros colombianos del pasado con el fin de que ellos cumplieran
la misidn, esos guerreros murieron al principio de las guerras por agua defendiendo a los mas
indefensos, sin embargo este conjuro era en una lengua muy antigua que ella no dominaba por
completo por lo que al realizar el conjuro de invocacién no menciono bien la época, ni la
cantidad correcta de guerreros, invocando asi a cuatro -dieciséis inicialmente- jovenes

estudiantes del afio 2020 quienes nunca han tenido un entrenamiento para ir a la guerra pero al
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ver que eran chicos tan jovenes decidid confiar en ellos y asi la diosa les pide ayuda a ellos para
que vayan al planeta Kapulca por la semilla del arbol de kractus.
Para que los jovenes puedan cumplir la mision la Diosa Abresierra decide que deberan pasar

un entrenamiento con una de las tribus indigenas para convertirse en los mejores guerreros.

3.1 Primer comunicado de la Diosa a cada guerrero:

Tu mision si decides aceptarla, es aprender las costumbres de tu nueva tribu y formar equipo
con los demas guerreros para ir al planeta Kapulca y traer la semilla de Kractus.

Para ello seran divididos en parejas -grupos de cuatro inicialmente- y se dirigieran a su
respectivo entrenamiento, por ello los Kogui y los Wiwa tomaron bajo su proteccion a los
guerreros -alli empieza la historia-, después de un tiempo y un largo entrenamiento los jovenes
estudiantes se convirtieron en los fuertes guerreros que la diosa necesitaba para esta peligrosa e
importante mision, retornando de sus entrenamientos los jovenes se reunieron con la diosa, la

cual decide que ya es hora de entregarles la mision.

3.2 Segundo comunicado de la Diosa a cada guerrero

Ahora que has decidido aceptar esta peligrosa mision debes saber que he logrado abrir un
portal al planeta Kapulca el cual solo dura 16 horas terrestres, pero no te afanes ya que el tiempo
de Kapulca y el terrestre no corren de la misma manera, una hora aqui son tres dias
Kapulcarianos. Hay algo mas que debes saber sobre Kapulca, es un planeta desierto por la gran
cantidad de trampas naturales en €1, algunas son arenas movedizas, arboles carnivoros,
sumideros infinitos, entre otras trampas, por lo cual deberas llevar utensilios de aseo, una

bitacora de viaje en la que anotaras donde se encuentran estas trampas, ademas donde puedes
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conseguir comida y plantas medicinales entre otras cosas. Yo no podré acompaiiarte en todo el
viaje por lo que la mayor parte de desafios tendras que hacerlos solo y escribir su solucion en la
bitacora para compartirlo con los demés guerreros. Ten en cuenta que para llegar a la semilla de
kractus debes subir todo el planeta para llegar a su cima ya que este tiene forma de piramide
cuadrangular, para superar cada obstaculo personal deberas hacer uso de lo aprendido en tu tribu
y los conocimientos de tu antigua vida escolar.

Lo primero que debes hacer en tu bitacora cada dia es sefialar en el mapa tu recorrido y donde
estan ubicadas las trampas, asi como el tipo de clima, y las plantas que te sirven o que son
venenosas entre otros misterios del planeta, para llegar a la semilla no olvides seguir cada
instruccion, en cada estacion hallards una imagen Inter dimensional mia con la que te daré las
pistas necesarias para alcanzar las metas. “Quien gane esta mision sera el guerrero que encuentre
primero la semilla de Kractus, ademas de que adquiera la mayor cantidad de puntos y logre
llevarla a salvo a la tierra”.

La introduccion al juego de rol esta en el siguiente enlace.

https://www.youtube.com/watch?v=guQzPUDcBS4

3.3 Caracterizacion de los personajes

Para la creacion de los personajes se tuvo en cuenta que Colombia es uno de los pocos paises
que cuentan con diversas de tribus ancestrales a lo largo del territorio nacional, la idea de los
personajes se basaba en mostrar la diversidad de culturas ancestrales que se tiene en este pais,
por lo cual se realiz6 una busqueda de las tribus existentes en Colombia.

Tribus Indigenas de Colombia

Region Region Andina  Region Caribe Region Region Pacifica
Amazodnica Orinoquia



https://www.youtube.com/watch?v=guQzPUDcBS4

Awa Cafiamomo Arhuaco Achagua Awa
Andoke Coyaima Chimila Amorta Coconuco
Bara Dujos Embera Betoye Embera
Barasana Embera Embera Katio Chiricoa Embera Chami
Bora Embera Chami Kankuamo Guayabero | Embera Katio
Carapana Embera Katio Katio Hitnu Eperara Siapidara
Cocama Guanes Kogui Kuiba Guambiano
Coreguaje Muisca Senti Kurripako | Guanaca
Coyaima Nasa Wayuu Masiguare | Inga
Desano Senu Wiwa Nasa Kofan
Embera Tule Yuko Piapoco Nasa
Eperara Katio U’wa Piaroa Pasto
Guayabero Yanacona Puinave Totoro
Inga Saliba Tule
Kaméntsa Sikuane Waunan
Karijona Sikuani Yanacona
Kawiyari Tsiripu

Kofan U’wa

Kubeo Yaruros

Kurripako

Letuama

Makaguaje

Makuna

Matapi

Mirafia

Nasa

Nonuya

Nukak

Ocaina

Piapoco

Piaroa

Piratapuyo

Pisamira

Puinave

Sicuani

Sikuani

Siona

Siriano

Taiwano

Tanimuca

Tariano

Tatuyo
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Tikuna

Tucano

Tuyuka

Uitoto

Wanano

Yagua

Yauna

Yeral

Yukuna

Yuri

Yuruti

Tabla 1. Tribus indigenas de Colombia por regiones, elaboracion propia.

La region Caribe es en la que se encuentra una menor concentracion de tribus por lo cual se

escogieron cuatro tribus ubicadas en la sierra nevada de Santa Marta, las cuales en el contexto

del juego se encargan de ensefiar algunas cosas propias de su cultura a los jugadores que les

podran ayudar a superar los retos del juego de rol, de esa forma los estudiantes conoceran un

poco mas de las diversas culturas indigenas que habitan en el pais, a continuacion se muestran

las tribus escogidas con las caracteristicas que se tuvieron en cuenta para incluir en el juego de

rol.

Tribu Arhuako “Los guardianes de la vida”

Historia

Es una tribu descendiente de
los Tayrona, en el periodo
colonial se llevo a cabo su
reconstruccion étnica gracias al
aislamiento que tenia la Sierra
Nevada de Santa Marta por sus
condiciones precarias, desde esa
época la tribu Arhuaco vive ahi.

Localizacion Geografica

El territorio de los Arhuacos
Riohacha
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(aflaveral 160 km W
SantaMarta ;=" o iy (Uestedfas e

«Minca 7
Pueblo I W . — T‘il\n Nuevo 7
Vg0t n A /
e SEAAS L

2 dran Vie . A Distraccidn
) lﬁSJmlas/j\
Aracataca. | AT

Fundacion- | Valledupar /. U
v

5&1am‘- / \}”Ekl

N 2 san Diego
N Aquas Blanitas 7
-\\4’_" 3 /i

El Copey's /T‘f
«Chivalo \ “,-(aramh = Agustin Codazzi

EL HERALDO
Ilustracion 4. Territorio Arhuaco,
foncecaahrhuaco.
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Viviendas




Organizacion
sociopolitica

El Mamo es el lider social de
la tribu, encargado de ejercer
justicia y tomar decisiones que
afecten a la tribu, existen
diversos manos organizados
jerarquicamente, su lengua
madre es una lengua Chibcha.

Hlustracion 5. Tipo de vivienda Arhuaco,
foncecaarhuaco.

Ubicaciéon

Habitan la vertiente
occidental y suroriental de la
Sierra nevada de Santa Marta,
en un resguardo indigena
conformado por las zonas de
Ariguani, Chichicua, Guatapuri
y Nabusimake

Vestuario comun

Ilustracion 6. Vestuario comun Arhuaco,
Jfoncecaarhuaco.

Actividades
economicas

La principal actividad
econdmica es la ganaderia de
Vacuno, ademas de lanar,
cultivar arracacha, aguacate,
ahuyama, ajo, batata, café, cafia
de azucar, cebolla, coca, col,
guineo, maiz, papa, tabaco y
yuca. La gran variedad de
productos es gracias a que
cuentan con clima templado y
clima frio dentro de su
territorio.

Artesanias

llustracion 7. Mochilas Arhuaca,
wikipedia.
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Productos _

gy

Ilustracion 8. Productos Arhuacos,
deleitese.co.

Tabla 2. Tribu Arhuaco, elaboracion propia.
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Tribu Kankuamo “Guardianes del equilibrio del mundo”

Historia

Es una de las cuatro tribus
ancestrales de la Sierra Nevada
de Santa Marta, segun su
historia Serankua dejo cuatro
fincas, cada una era un pueblo
encargado de cuidar la Sierra y
que por ningun motivo fuera
destruida porque ella es la
madre y el padre que dan
alimento a los padres, hijos y
nietos, pero con la colonizacion
los Kankuamo fallaron en su
papel, por lo cual sus objetos
sagrados fueron entregados por
sus manos a la tribu Kogui, por
su falta la tradicion fue
transmitida de mamo a mamo
por los Kogui para ser
preservada durante cinco
generaciones, momento en el
cual se podia dar el
renacimiento del pueblo
Kankuamo como protector del
corazon del mundo.

Localizacion Geografica
A T ok

Tlustracion 9. Territorio Kankuamo, The
Amazon Conservation Team.

S 2

Llustracion 10. Tipo de vivienda
Kankuama, viajandox.

Viviendas

Organizacion
sociopolitica

El Mamo es el lider social y
magico-religioso de la tribu,
encargado de ejercer justicia 'y
tomar decisiones que afecten a
la tribu, adicionalmente se
encuentran en gremios bajo la
orientacion de la Organizacion
Indigena Kankuama -OIK-
permitiendo la union de los
diversos asentamientos, hablan
el idioma arhuaco el cual
también hablan los Arhuacos,
Koguis y Wiwas.

Vestuario comun

Ilustracion 11. Vestuario comun
Kankuamo, Wordpress.

Ubicacion

Artesanias




Habitan el limite de los
resguardos Arhuaco, Kogui y
Wiwa de la Sierra Nevada de
Santa Marta, en un resguardo
indigena conformado por las
zonas de Atanquez,
Chemesquemena, Guatapuri,
Las flores, La Minha Los
Haticos, Ponton, Ramalito,
Rancho de la Golla y Rio seco,
en el departamento del Cesar.

Ilustracion 12. Mochilas Kankumas,
comision de la verdad.
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Actividades
econdmicas

La principal actividad
econdmica es la posesion
individual tanto de cultivos
como animales para criar como
lo son cerdos y gallinas, entre
sus cultivos siembran banano,
cebolla, café, platano, papa, y
arboles frutales ademas de tejer

mochilas con fines comerciales.

Productos

Ilustracion 13. Productos Kankuamo,
Nativo de Gonawindua.

Tabla 3. Tribu Kankuamo, elaboracion propia

Tribu Kogui “Los guardianes de la armonia del mundo”

Localizacion Geogréfica

Historia

Es una tribu con creencias
ancestrales segun las cuales en
el comienzo los dioses crearon
nueve cielos cada uno con su
padre y madre -los nueve
planetas del sistema solar- asi
como a los seres vivos, en el
relato, la madre del quinto cielo
creo a la tribu del Jaguar
antepasados de los Kogui, y a

L ‘
1lustracion 14. Territorio Kogui, centro
de innovacion social.

Viviendas
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su hijo que era el lider de la
tribu le obsequio tres regalos
magicos un ligero azul -piedra
azul-, una mascara de Jaguar
tallada en madera y el poder de
curar todas las enfermedades;
un dia jugando con la méscara
el lider de la tribu se la puso
convirtiéndose inmediatamente
en jaguar y devorando a su
esposa por accidente,
comprendiendo asi los
inmensos poderes de cada
regalo con la mascara se
transformaba en jaguar, con la
piedra penetraba el alma de los
demas por lo cual los uso de
forma adecuada sin embargo
por dar a guardar la mascara a
otro, se desato una gran
masacre en la tribu lo que
enfado a la madre del quinto
cielo pidiendo ayuda a uno de
los padres del cuarto cielo, el
cual termino quemando a la
tribu jaguar, pero el Mamo
logro salvar y guiar a nueve
sobrevivientes y la madre del
quinto cielo le ordeno recoger
las piedras de la montafia
afirmando que eran lo que
quedaba de su tribu con lluvia
sobre las piedras naci6 la tribu
kogui.

Ilustracion 15. Tipo de vivienda Kogui,
etniasdelmundo.com.

Vestuario comun

Ilustracion 16. Vestuario comun Kogui,
El informador.

Organizaciéon
sociopolitica

El Mamo es la figura central
de la tribu, encargado de
incorporar y ejercer la ley
sagrada en la tribu, existen
diversos manos organizados
jerarquicamente.

Su lengua madre es la
Kaggabba y kawgian, derivada
de la lengua Chibcha compleja

Artesanias




Ubicaciéon

Habitan la vertiente norte de
la Sierra nevada de Santa
Marta, en un resguardo
indigena conformado por los
valles de los rios Ancho,
Buritica, Don Diego, Garavito,
Palomino Rancheria, San
Miguel y tapias.

[lustracion 17. Artesanias Kogui, Paola
Fields Pinterest.
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Actividades
economicas

La principal actividad es la
agricultura por familia se tiene
una parcela en la cual cultivan
arroz, batata, cana de azucar,
frijol, maiz, papa, platano y
yuca; la actividad de tejer es
comun y muy valorada en la
tribu, para ello usan fibras de
algodon y naturales que pueden
tefir con diversas raices para la
produccion, uso y venta de
mochilas, vestidos y artesanias
tradicionales, también crian
ganado en las laderas altas.

Productos

llustracion 18. Productos kogui, merke+.

Tabla 4. Tribu Kogui, elaboracion propia.

Historia

Segun sus creencias eran
burbujas de agua que tuvieron
pensamientos la gran madre
universal creo de ellas el mundo
y pario a cuatro hijos, Ijkas -
Arhuaco-, Kankuamo, Kogui,
Wiwa, cada hijo recibi6 su
propio territorio, lengua,
vestimenta, atributos y
“elementos para regresar a

2 9

ella”.” -lugares sagrados donde

Localizacion Geografica

\ Mar Caribe

™ Reserva
Kogi-Wiwa
LY o

’

Reserva #
R e o

Ilustracion 19. Territorio Wiwa,

Numeros y universo arhuaco.

Viviendas




se unen las cuatro tribus- que
pertenecen a los cuatro
hermanos.

[lustracion 20. Tipo de vivienda Wiwa,
laguajirahoy.com.

Organizacion
sociopolitica

El Mamo es el lider social, y
magico-religioso, conocedor y
transmisor de la ley de origen,
existen otras dos figuras de
autoridad que son los cabos y
los patrones organizados
jerarquicamente para ayudar a
los manos con algunas de sus
tareas.

Manejan su lengua madre la
Damana parte de la familia
lingiiistica Chibcha.

Vestuario comun

Tlustracion 21. Vestuario comun Wiwa,
revista Wiwa.

Ubicacién

Habitan la vertiente
suroriental y norte de la Sierra
nevada de Santa Marta, una
parte de la tribu en el resguardo
indigena Koguin Malayo
Arhuaco conformado por la
cuenca media-alta del rio
Rancheria y los cursos
superiores de los rios Baldillo y
Cesar, otra parte en el resguardo
“Campo alegre” conformado
por la serrania de Perija y las
comunidades Barcino, Dudka,
El Caney, El Limon, El Pital,
Marokazo, Gomake, Goshezhi,
Kemakumake Kuashrimake,
Kurubal, La Pena de los Indios,
Linda, Loma del Potrero,
Machin, Pinoncito, Poso de
Humo, Potrerito, Sabana
Grande, Sabana Joaquina,

llustracion 22. Artesanias Wiwa y
Wayuu, vivafm.
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Siminke, Teyumke, Ulago y

Wamaka.
Actividades Las actividades econdmicas
econdmicas es la cria y venta de cerdos

ganado y animales de corral,
ademas de lanar, cultivar arroz,
aji, batata, café, calabaza, cafa
de azucar, coca, frijol, maiz,
malanga, fiame, platano, yuca
también el trabajo asalariado y
la exportacion de algunas
artesanias son importantes en la

economia Wiwa.
Tabla 5. Tribu Wiwa, elaboracion propia.

3.4 Caracterizacion de los personajes

A partir de las similitudes y diferencias que se aprecian en la tabla informativa de cada tribu,
los estudiantes debian escoger una tribu a la cual pertenecer y adoptar algunas de sus costumbres
dentro del paracosmos, por lo cual debian aprender algunos tejidos basicos, a diferenciar entre
distintas semillas de siembra, aprender algunas palabras en la lengua madre de cada tribu,
vestirse como su propia tribu y de esa forma estar listos para poder emprender su viaje al planeta
Kapulca.

Teniendo en cuenta la emergencia sanitaria que se vive a nivel mundial el paracosmos creado
inicialmente fue modificado con el fin de poder ser implementado en la virtualidad, entre los
cambios se redijeron la cantidad de tribus a dos, los Kogui y Los Wiwa, ya que los estudiantes
que se podian conectar eran Unicamente cuatro, no se pudo llevar a cabo la implementacion por
grupos ya que al ser responsables de ayudar econdmicamente a su familia tres de los estudiantes
debian poner como prioridad su trabajo, en cuanto a la vestimenta tipica de las tribus por peticion

de la institucion no se pudo realizar ya que los padres de familia no permitieron que a los
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estudiantes se les grabara o fotografiara el rostro o cuerpo.; teniendo en cuenta los factores
mencionados anteriormente, se caracterizaron las tribus para que los estudiantes pudieran

escoger a cual de ellas pertenecer.

Especialistas en
siembra, pueden pedir
ayudaalasfloresy
son.inmunes al
‘veneno.

Hlustracion 23. Caracteristicas de los personajes, elaboracion propia.

3.5 Creacion de los acertijos, las ayudas y las trampas.

Debido a la emergencia sanitaria y la minima posibilidad de los estudiantes para asistir a
clases durante el tiempo estipulado, se redujo el tiempo de implementacion para la propuesta de
pasantia de cuatro horas semanales a una hora semanal, por lo cual se disminuyeron la cantidad

de acertijos y trampas en el juego de rol.

Acertijos Trampas

De la lengua materna: Aprenden En ayudas: Cada De la tribu: La historia y los
algunas palabras en la lengua de la | ayuda tiene su propia | significados del nombre en
tribu y su significado, luego en un | condicion para ser cada tribu son importantes de
minijuego unen la palabra con el valida. recordar para los jugadores.

significado.
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Saga Madre Luna Uraga Casa

Mamo Padre Sol Mukusara

Ropa

Kunguma Tierra Dzhira Agua

[lustracion 24. Ejemplo! de acertijos.

En los interactivos:
Da una sola
oportunidad de pasar
los obstaculos
interactivos.

KOGUI "Los guardianes de la armonia del mundo”

Mdscara de jaguar: Te protege de cualquier cosa que se mueva en
la naturaleza pero solo se puede invocar plantando semillas en el
lugar que estés, se puede usar una vez cada 10 turnos.

Mochila: Te recordard la ensefianza necesaria para superar el
obstaculo siempre que puedas escribir la palabra en Kawgian.

Llustracion 25. Ejemplol de ayudas.

Matematicos: algunos acertijos
son matematicos, hacen parte de un
conjunto que se debe resolver
completamente para poder avanzar.

" .

TERCER INGREDIENTE

iCudl es la forma correcta en la que se
descompone el siguiente niimero? 729146.

700000+20000 T+2+49+1+4+6
+9000+100+40+

3

7.000+2.000+9000
+100+40+6

T

Hlustracion 26. Ejemplo2 de acertijos.

En los minijuegos:
Si se tocan los
animales especiales o
las respuestas
incorrectas -excepto
los acertijos de
veneno y cosecha- se
tiene que empezar de
nuevo.

Del personaje: el personaje
se escoge basandose en sus
poderes, que son ayudas
propias.

Especialistas en
siembra, pueden pedir
*ayuda a las floresy |

son.inmunes al

‘veneno.
llustracion 27. Ejemplo2 de ayudas.

Contextualizados en labores de
las tribus: Se realizan preguntas
matematicas sobre algunas labores
ropias de las tribus.

Granos de Maiz

¢Cuéntos granos de maiz se deben usar por
hectarea segjin [a imagen?

Hustracion 28. Ejemplo3 de acertijos.

De memoria: se incluy6 en el
recorrido el juego clasico de
memoria, con imagenes alusivas a
la problematica del paracosmos.

De la escalera: Las
serpientes hacen
retroceder al jugador,
mientras las preguntas
dobles son sobre la
tribu contraria.

De la escalera: Las escaleras
hacen avanzar al jugador.

La Diosa Abresierra: Se
encarga de mediar cada ayuda
que pidan los jugadores.
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NUESTRA HISTORIA COMIENSA EN E
£
CORAZON DEL MUNDO ;

.
[ =™

llustracion 30. Ejemplo4 de acertijos.

De contexto general: Se realizan
preguntas, del contexto en que se
encuentra el juego, de matemadticas

En este mundo eres un héroe pero ;Sabes de qué salvaste al planeta?
4%
! i

v of

2

v]

Plantas El Fracking Los meteoros
Carnivoras

llustracion 29. Ejemplo3 de ayudas.

llustracion 31. Ejemplo5 de acertijos.

Tabla 6. Creacion de acertijos, ayudas y trampas, elaboracion propia.

3.6 Recreacion de los mapas

Los mapas en la version presencial, del planeta Kapulca seria una piramide cuadrangular con
agujeros y escaleras en cada cara que las conectarian entre si, con un arbol de agua “el arbol de
Kractus” en la punta de la piramide, el cual seria la meta final del juego, se tenia la idea de ser
construido pasé a paso en el centro del salon por los estudiantes, ya que cada estudiante tendria
retos diferentes, con los que sabria unas partes especificas del mapa, pero no todas; respecto a las
tribus el patio del colegio seria la representacion de la Sierra Nevada de Santa Marta y en cada
esquina de la cancha se representaria una de las tribus.

En la version virtual por otra parte no se generd un mapa, en lugar de ello se aviento el viaje,
al principio del recorrido los acertijos tienen que ver con costumbres propias de cada tribu, se
ambiento la mitad del recorrido con un viaje intergaléactico -entre la Via Lactea y la galaxia

Triton- y por ultimo el planeta es un juego de escaleras y serpientes.




54

3.7 Simulacion del juego de rol

La simulacion se pensé para hacerla de forma presencial en un principio, luego se modificéd
haciendo minijuegos para la virtualidad con ayuda de algunos lenguajes de programacion que no
se pudieron llevar a la implementacion ya que los estudiantes no contaban con computador, por
ultimo se tuvo que reducir el trabajo de simulacion a un programa web que se pudiera usar en
celular, por lo cual se realizo la gamificacion en la plataforma app genial.ly, dando como

resultado el juego que se presenta en el link del juego de rol Kapulca y el arbol de Kractus:

https://view.genial.ly/5f655578af649a0d218eade0/interactive-content-kapulca-y-el-arbol-de-kractus

3.8 Secuencia De Los Juegos De Rol “Kapulca Y El Arbol De Kractus”

La secuencia de los juegos se divide en tres grandes grupos que buscan potenciar el desarrollo
del pensamiento numérico, el pensamiento paradigmatico y el pensamiento narrativo en los
cuales cada grupo hace énfasis en alguno de los pensamientos, sin dejar de lado los otros dos.

e Historia y entrenamiento en tribus: El primer grupo de secuencia se encarga de
potenciar el pensamiento narrativo, iniciando con la introduccion al juego “Kapulca y
el arbol de kractus” seguido de un proceso de culturizacion en el cual para que el
jugador sea entrenado en la tribu escogida pone a prueba sus conocimientos
matematicos del mundo real en el paracosmos al tiempo que aprende un poco de la
cultura indigena donde se le da una caracterizacion y opcion especifica usada en el
paracosmos para superar cada nivel que le permite contrastar lo aprendido con los
saberes matematicos del mundo real y llegar a una hipotesis, con un aspecto
futuristico-apocaliptico del planeta tierra que si bien es ficcion se da a causa de

problemas propios del mundo real actual.


https://view.genial.ly/5f655578af649a0d218eade0/interactive-content-kapulca-y-el-arbol-de-kractus
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Recorrido galactico: El segundo grupo secuencial se encarga de potenciar el
pensamiento paradigmatico llevando a cabo un viaje intergalactico entre la via lactea y
la galaxia Triton en el cual se presentan acertijos de cultura general sobre el
paracosmos y de algunos objetos matematicos, donde a partir de lo dado y los saberes
de la secuencia anterior los estudiantes deben partir de una hipdtesis y llegar a una
tesis que les permita avanzar en cada nivel con un aspecto futurista tecnolégico.
Llegada a Kapulca: El tltimo grupo de secuencias se encarga de potenciar el
desarrollo del pensamiento numérico mediante el uso constante de los otros dos tipos
de pensamiento, donde los acertijos necesitan pasar del pensamiento narrativo al
paradigmatico y viceversa con el fin de lograr superar cada nivel y tiene una mayor
cantidad de acertijos matematicos que los otros grupos secuenciales con un aspecto
gamificado de la posible creacion de un planeta que rompa las leyes y caracteristicas

conocidas que debe tener un planeta en el mundo real.
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CAPITULO IV: FASE DE TRANSFORMACION DE LA EXPERIENCIA ESCOLAR

Este capitulo tiene como objetivo dar a conocer la sistematizacion del proceso desarrollado en
el ambiente de aprendizaje ludico, realizando el anélisis y reflexion sobre el desarrollo
profesional de la pasante a partir del proceso desarrollado durante la implementacién de la
pasantia que consta de apoyar con refuerzo escolar a los estudiantes del programa “Volver a la

escuela” y la creacion e implementacion del paracosmos “Kapulca y el arbol de Kractus”.

4 Refuerzo Escolar

4.1 Etapa Presencial

En los primeros meses de la pasantia a finales del 2019, se llevaron a cabo clases de refuerzo
escolar en el area de matematicas los sabados en horarios de 8 am a 12 pm con los estudiantes de
ciclo B pertenecientes al programa “Volver a la Escuela” para ello el colegio llevo a cabo
reuniones informativas con los padres de familia para tener los permisos necesarios para llevar a
cabo la propuesta de aprendizaje con los estudiantes, de igual forma la pasante llevo a cabo
reuniones de area con los docentes del colegio de 4 pm a 6 pm todos los miércoles y el estudio
necesario para el sustento tedrico, la creacion e implementacion del paracosmos “Kapulca y el

arbol de Kractus” con el fin de ponerlo en juego a principio del 2020.

4.2 Etapa Virtual

En marzo del 2020 lleg6 Colombia la emergencia sanitaria causada por el coronavirus Covid-
19 causante del sindrome respiratorio SARS-CoV-2, por lo cual se ordend una cuarentena

preventiva y obligatoria a nivel nacional y se perdi6 contacto completamente con la institucion
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educativa, hasta el 27 de abril (ver anexo 2) llegando a la conclusion que debido a las
dificultades de la gran mayoria de los estudiantes, la cantidad de asistentes al refuerzo escolar
pasaria de trece a ocho estudiantes o menos, en cuanto a las horas dedicadas al proyecto pasarian
de cuatro horas para el refuerzo escolar a dos horas de refuerzo y dos horas de implementacion
del paracosmos, en cuanto al uso de herramientas para llevar a cabo la implementacion virtual de
la propuesta se decidieron en la segunda reunion de area del 2020 (ver anexo 3) especificando
que de la misma forma que en presencialidad la pasante se encargaria de un grupo de estudiantes

especial por tener el menor rendimiento en el area de matematicas.

4.3 Paracosmos

En los primeros meses de la pasantia a finales del 2019, se llevoé a cabo el estudio teérico
sobre qué son los juegos de rol y que funcidon cumplen como ambientes de aprendizaje, con lo
cual se llevo a cabo una propuesta de juego para llevar al aula en presencialidad, sin embargo
teniendo en cuenta las implicaciones generadas por la emergencia sanitaria se llevaron a cabo
diversos cambios con el fin de implementar la propuesta en la virtualidad lo cual se realizo desde
la segunda mitad del 2020, sin embargo debido a la falta de equipos y tiempo que tenian los
estudiantes para asistir a las clases se trabajé con cuatro estudiantes la propuesta del paracosmos

“Kapulca y el arbol de Kractus™.

4.4 Generalidades

Desde el inicio se aclararon las reglas y objetivo del juego, aclarando que el trabajo realizado
en el juego corresponderia a la nota de recuperacion para matematicas, teniendo en cuenta que de

los cuatro estudiantes tres debian trabajar, ademas del cruce con las sesiones de algunas
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asignaturas del colegio el juego se llevo a cabo de forma individual en horario que oscilaban
entre las 4 y 6 de la tarde los martes y miércoles de cada semana.

Las evidencias del juego se entregaron via WhatsApp en un grupo creado por la pasante en el
que se encontraban los estudiantes, la docente titular y la pasante, adicionalmente tanto las clases
de refuerzo como las sesiones del juego se grabaron en Google Meet, algunas sesiones sirvieron
para que los estudiantes se desahogaran sobre las situaciones que se presentaban en sus

respectivos contextos.

4.5 Trayectoria

La ambientacién del juego inicid con el video introductorio de la historia, mencionado en el
capitulo II en cuanto a la creacion del personaje, los estudiantes querian verse a si mismos como
protagonistas de la historia teniendo en cuenta que seria virtual e individual por tanto se dieron
poderes generales a cada tribu sin diferenciacion entre personajes.

En lugar de un mapa se realiz6 una trayectoria iniciando con la tribu escogida por el jugador
en la cual el entrenamiento constaba de cuatro retos, seguido por un recorrido de imagenes en el
cual se entrega el mensaje que dejaron los Mamos de la Sierra a los hermanos menores al
terminar el recorrido la Diosa Abresierra los guiaria al planeta Kapulca por medio de un portal,
pero ella suele ser un poco despistada y termind enviandolos al espacio en la galaxia donde se
encuentra el planeta por lo que los jugadores tuvieron que encontrar un nuevo reto que era viajar
por la galaxia Triton hasta llegar al planeta Kapulca, los que lograron llegar al planeta se
encontraron un planeta poco comun ya que tenia forma de serpiente en cuyo final se encontraba
la semilla del arbol de Kractus capas de purificar el agua de la tierra, lo que no saben los

jugadores es que la Diosa no encontrdé como regresarlos a su época.
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4.6 Sistematizacion de los Resultados:

Dilan Andrés Ceron _ TFRaE 1 '
Mora i '
14 afos.
Curso Al.
Tribu: Kogui.

dc,uaﬂios “9ianes. de_maiz
deben hugat Pot eCtokd
cegun |& nedent

EHmy. H300

El jugador llevo en alto
el nombre de la tribu Koghi
hasta llegar a la galaxia
Triton en la cual se extravid
al no poder diferenciar los
elementos de diferentes

Conjuntos, por tanto, no D, P +af [ q?
I s .
pudo salvar al plancta. 1900 9he . d@ey ——
El estudiante tiene una | Jiustracion 32. Evidencia biticora
gran capacidad de Dilan, WhatsApp.
entendimiento del tipo :::gtc:s\f EL

narrativo, pero gl momento KRACTUS
de crear hlpéteSIS para Ilustracion 33. Evidencia juego Dilan,
poder dar solucion no Video sesion.
entiende sus propias
teorias, sin embargo, usaba
mas las sesiones para
desahogarse de los
problemas familiares, por
lo cual la pasante decidié
dejar en segundo plano la
propuesta con ¢l y escuchar
sus problemas.
Néstor Orlando
Rodriguez Baron

15 afios.

Curso Al.

Tribu: Wiwa.
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El jugador no paso el
periodo de ensefianzas de la
tribu Wiwa por no poder
realizar seriacion de tipos
de respiracion a partir de
reglas dadas, por tanto, no
pudo salvar al planeta.

El estudiante no logra
conectar las explicaciones
del paracosmos con el
mundo real y deserta luego
de no superar durante
cuatro sesiones un mismo
nivel.

SEY A KUl Halds

Néstor, WhatsApp.

O & view.gensal ly

KAPULCAYEL
ARBOL DE mnep—
KRACTUS

Ilustracion 35. Evidencia juego Néstor,
Video sesion.

Nikol Dayana Forero
Bustos

16 anos.
Curso Al.
Tribu: Kogui.

La jugadora dafio el piso
térmico por llevar el
proceso de siembra de
forma errénea
exterminando a su propia
tribu, por tanto, no pudo
salvar al planeta.

La estudiante tiene buen
uso del pensamiento
narrativo, pero afirma no
estar interesada ni tener
tiempo para jugar por lo
cual deserta en la sexta
sesion.

de |,
S5 4 armeng de)

e Te eviicae Sy R

e e : 2
i %, Toesd =~ g
'S dutres.

coalqe
m)u?u\c—m
vez cada

Mecrula
Te fecardsbs

378 3ogerar
puedas  excobir

pu=de (=g

ST wra

Ilustracion 36. Evidencia bitacora Nikol,
WhatsApp.

HRECORRIDDKDGIIIHIMMEJORARHKAWGIM’

LAY BUPHRAC) (L ML (0 S TINTON O (3 1R ACTIVBAD

F N RN T e

llustracion 37. Evidencia juego Nikol,
Video sesion.
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Samuel David Cardenas
Vasquez

17 afios.

Curso Al.

Tribu: Wiwa.

El jugador se esforzo en
todo el proceso hasta lograr
encontrar la semilla del
arbol de Kractus y llevarla
a salvo al planeta, por
tanto, salvo a todos los

en el ano 1500 AC.

El estudiante muestra un
gran avance en el manejo
de los tres tipos de
pensamiento y afirma que
este juego es su valvula de
escape de los problemas en
la casa.

que Fracc.on ’Pep;»es
gl
by

I e =
""" SIS
@Temer)do en wemq iq ;mIng‘ g

1
|

fialio e5 2/ + Lf/e\_ S

seres vivos que quedaban e e '6/8‘/~ l—l & L_{ﬁ COMIENZA A CREAR

en la tierra, pero la Diosa Ilustracion 38. Evidencia Bitacora

Abresierra no logrd Samuel, WhatsApp. KAPULCA Y EL

regresarlo a su propia época ARBOL DE A Tep.
por lo que termino perdido KRACTUS

Ilustracion 39. Evidencia juego Samuel,
Video sesion.

Tabla 7. Sistematizacion de resultados, elaboracion propia.

4.7 Categorizacion para el desarrollo cognitivo:

Estudiante Nivel

Dilan Andrés Ceron Mora

Nivel 1: El estudiante tiene multiples vacios
matematicos.

Néstor Orlando Rodriguez
Baron

Nivel 2: El estudiante tiene nociones basicas, pero
confunde algunas operaciones cuando el problema tiene
contexto.

Nikol Dayana Forero Bustos

Nivel 2: La estudiante comprende algunas nociones y
operaciones, pero se confunde si tiene que usar mas de dos
cantidades distintas en estructuras multiplicativas.

Samuel David Cardenas
Vasquez

Nivel 3: El estudiante comprende y resuelve con muy
pocas dificultades nociones y operaciones matematicas por
medio de la resolucion de problemas, sin gastar ayudas del
juego, sin embargo, al hacerlo de memoria a veces se
equivocaba en problemas que ya habia resuelto.

Tabla 8. Categorizacion para el desarrollo cognitivo, elaboracion propia.




4.8 Categorizacion para el desarrollo socioemocional:

Estudiante
Dilan Andrés
Ceron Mora

Nivel Inicial

Nivel 2: El estudiante
interactuaba con los demas viendo
el juego de rol como una obligacion
académica.
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Nivel Final

Nivel 4: El estudiante
interactuaba mas con los demés y
se interesaba en el juego, pero no
queria cumplir con la bit4cora solo
jugar y hablar.

Forero Bustos

de la estudiante con sus
compaifieros era nulo, solo asistia a
clases sin participar.

Néstor Orlando Nivel 3: El estudiante Nivel 5: El estudiante mostraba

Rodriguez interactuaba regularmente con los y hablaba facilmente de sus

Baron demas y participaba activamente. emociones frente al juego de rol y
frente a la situacion econdémica de
la familia.

Nikol Dayana Nivel 1: El grado de interaccion Nivel 3: La estudiante hablaba

en algunas sesiones sobre
problemas de conectividad y
termino desertando del juego, ya
que el computador era para uso
familiar.

Samuel David
Cardenas
Vasquez

Nivel 3: El estudiante
interactuaba facilmente con sus
compaifieros y profesora, en las
primeras sesiones hablaba
unicamente de los temas de clase y
del juego.

Nivel 5: El estudiante usaba
como via de desahogo algunas
sesiones del juego para contar sus
problemas a la profesora y pedir
consejos.

Tabla 9. Categorizacion para el desarrollo socioemocional, elaboracion propia.

Teniendo en cuenta los datos anteriores y los objetivos planteados para este proyecto,

efectivamente se pudo disenar, desarrollar y sistematizar una propuesta de ambiente ludico a

partir del juego de rol “Kapulca y el arbol de Kractus”, la cual contribuy6 al desarrollo del

pensamiento numérico y de las habilidades socioemocionales de algunos estudiantes

pertenecientes al proyecto “Volver a la escuela”, sin embargo no fue el tnico avance logrado en

este proceso, ya que con la labor social de dar clases de refuerzo escolar en el area de

matematicas 32 estudiantes de ciclos A -6° a 7°- y B -8° a 9°-pudieron profundizar saberes sobre

diversos objetos matematicos.
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Conclusiones y Reflexiones

Los paracosmos creados en la propuesta de los Juegos de rol muestra la importancia de la
generacion de los ambientes de aprendizaje ludico, que de acuerdo con los resultados obtenidos
se pueden presentar en los siguientes ambitos:

En términos cognitivos el ambiente de aprendizaje ludico implementado en la propuesta creo
en algunos de los estudiantes una serie de ventajas que para otros se convirtieron en desventajas
entre las cuales se destacaron captar la atencion e interés motivandolos a participar
constantemente en las actividades propuestas sin importar si se equivocaban o no, generando un
proceso de ensefanza y aprendizaje significativos, elevando desde sus capacidades la
comprension e identificacion de algunos objetos matematicos con la docente como mediadora
rompiendo la rutina en clase.

En términos emocionales los estudiantes tuvieron la oportunidad de mejorar su relacion con
los familiares ya que el rol es ponerse en los zapatos de otro y eso lo ponian a prueba en el
mundo real con sus familias para evitar algunas discusiones, mejorando en sus habilidades para
el aprendizaje individual pensando en términos colaborativos a distancia, el interés por el
conocimiento numérico aumento al ver los diversos contextos en que se pueden usar, aunque en
relacion a la perseverancia les falta mucho camino por recorrer, la atencion y empatia, como
rasgos psicosociales que se desprenden con sus roles inventados y su evolucion en el juego de
roles aumento pensandose como miembros de una comunidad con multiples diferencias
culturales a las propias.

En términos sociales se evidencio el desarrollo de valores como la solidaridad, respeto por las

diferencias, empatia, preocupacion por el medio ambiente, lo cual impacta directamente al
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programa Volver a la escuela y su participacion en el mismo, por la comprension de la
importancia del estudio en los cambios sociales.

Los estudiantes se dieron cuenta que el juego y el desarrollo del pensamiento servian como
valvulas de escape a la rutina, la ansiedad, los miedos y el estrés generados por el encierro, los
diversos problemas intra familiares y los casos criticos de desempleo a los que las diversas
familias se vieron expuestas debido a la emergencia sanitaria, lo méas importante en este proyecto
no fue el aprendizaje que se obtuvo sino las experiencias sociales vividas en el mismo asi como
la toma de decisiones y concientizacion de los estudiantes ante casos reales en contextos
ficticios.

Mediante la implementacion de la propuesta se evidencid una mejora significativa en el
desarrollo socioemocional de los estudiantes, ya que al ser parte de una tribu -comunidad- y
responsable de la misma se trabajaron habilidades sociales especificas en diversas etapas del
juego de rol.

Debido a la reciente emergencia sanitaria que se esta presentando a nivel mundial, el &mbito
educativo entre muchos otros ha pasado por una serie de cambios importantes causando
inconformidades y exceso de trabajo entre otros inconvenientes, llevandonos de forma abrupta a
la educacion virtual; razon por la cual es de suma importancia que los futuros docentes el
estudio, creacion e implementacion de actividades flexibles que se puedan llevar a cabo en
presencialidad o virtualidad y potencien tanto el trabajo auténomo como el trabajo colaborativo
en los estudiantes, ello teniendo en cuenta que a nivel mundial se ha evidenciado una falta de
preparacion, recursos y tiempo de parte de la comunidad educativa para la ensefianza virtual en
todas las areas, sin contar que los primeros pasos de la educacion se dan en edades no aptas para

el uso de herramientas electronicas.
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Espacio para logotipo de la SED

UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS

CONVENIO DE PRACTICAS Y PASANTIAS EN MODALIDAD DE GRADO
CELEBRADO ENTRE LA INSTITUCION EDUCATIVA DISTRITAL RESTREPO
MILLAN
Y
LA UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS

Entre los suscritos a saber: LUZ MARINA ROMERO ROMERO, mayor de edad,
identificado con la cédula de ciudadania No. 20531830 de Fomeque -
Cundinamarca, quien actlia en nombre y representacién de la IED RESTREPO
MILLAN, quien para efectos del presente convenio se denominara, el
Representante Legal de la IED RESTREPO MILLAN por una parte; y por la otra la
doctora ELDA YANNETH VILLARREAL GIL identificada con la cédula de
ciudadania N° 51.609.317 de Bogota, decana de la Facultad de Ciencias y
Educacién de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
nombrada mediante resolucidon N° 145 del 30 de Abril de 2020 de Rectoria, quien
obra en nombre y representacién de la institucién Publica de Educacidn Superior,
hemos acordado celebrar el presente Convenio Marco de Cooperacién, previo las
siguientes consideraciones: 1) El presente convenio es de interés coman entre las
dos instituciones cooperantes, que buscan el mejoramiento y elevacion del nivel
académico y del desempefio de nuestros docentes en formacion. 2) Con la
gjecucion del presente convenio se pretende brindar el apoyo humano y cientifico
requerido para el acompafiamiento y mejoramiento de los procesos de las
instituciones por parte de estudiantes de las diferentes licenciaturas de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. 3) Se busca
garantizar el desarrcllo de las practicas educativas y pedagodgicas; y de las
pasantias como modalidad de grado, apoyando los procesos de formacion y
fortaleciendo la educacion inicial, preescolar, basica y media.4) Que, para lograr los
fines propuestos, las partes consideran necesario formalizar este convenio de
practicas educativas y pedagodgicas; y de pasantias, el cual se regira por las
siguientes CLAUSULAS: PRIMERA. — QBJETO: El objeto del presente convenio
sera la cooperacién entre IED RESTREPO MILLAN y la FACULTAD DE CIENCIAS
Y EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS mediante el programa de practicas educativas y pedagégicas que se
encuentra formalmente establecido en el plan de estudio de las diferentes
licenciaturas que contribuye al crecimiento académico, pedagégico, investigativo,
cultural y social de ambas entidades; y la realizacién de las pasantias que se
contemplan como medalidad de grado. PARAGRAFO PRIMERO: - De conformidad
con el presente convenio se realizaran practicas educativas y pedagdgicas; y
pasantias, tendientes a complementar los perfiles de formacion profesional de los
estudiantes con acciones tedrico practicas acordes con el reglamento de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, que permita a los
estudiantes de los programas académicos ofrecidos por ésta, desarrollar los
conocimientos adquirides durante sus estudios académicos y contribuir asi con la
educacion de los estudiantes de la institucion en los diferentes campos. CLAUSULA
SEGUNDA. — OBLIGACIONES DE LAS PARTES: A) Obligaciones de la
FACULTAD DE CIENIAS Y EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD DISTRITAL
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FRANCISCO JOSE DE CALDAS: 1) Facilitar la realizacién y desarrollo del objeto
del presente convenio. 2) Asignar de acuerdo con la disponibilidad académica el
nimero de estudiantes que sean necesarios para la realizacién de las practicas
educativas y pedagbgicas, y las pasantias, asi como designar un profesional de la
Universidad que orientara y acompafiara el desarrollo de las actividades, cuidando
que las personas vinculadas ostenten las mejores calidades morales y
profesionales. 3) Asumir la responsabilidad académica y curricular de la practica
pedagdgica y docente. 4) Instruir, supervisar, orientar y dar el soporte académico
que los estudiantes requieran para garantizar el objeto de su practica e informar
sobre cualquier anomalia que se presente. 5) Elaborar un plan de actividades
concertado con la IED RESTREPO MILLAN en el que se especifiquen los objetivos
y el cronograma de trabajo de cada estudiante. 6) Realizar el seguimiento continuo
de la practica pedagodgica y docente, con el fin de orientar y verificar el cumplimiento
del estudiante. 7) Prestar asesoria y seguimiento a los estudiantes mediante
comunicacién permanente y visitas al lugar de actividades con el propésito de
asistirlos en el cumplimiento del plan de actividades solicitado por la coordinacién
del proyecto de cualquiera de las dos instituciones y en su desempefio. 8) Garantizar
la permanencia de los estudiantes durante el periodo de la practica y ofrecer toda la
colaboracion necesaria para el cumplimiento de los objetivos y del horario
establecido previamente. 9) Realizar la evaluacién del desarrollo de las practicas
educativas y pedagdgicas. 10) Reemplazar, cuando las condiciones lo ameriten, los
estudiantes que por expresa solicitud de la IED RESTREPO MILLAN deban ser
retirados de la practica .11) Informar con no mencs que quince (15) dias de
anticipacion, salvo fuerza mayor o caso fortuito, cualquier modificacién que deba
realizarse a los cronogramas de actividades. 12) Suministrar los datos y
documentos necesarios exigidos por la IED RESTREPO MILLAN, para el desarrollo
del objeto contractual. 13) Designar la persona que coordinara el desarrollo del
presente Convenio. 14) Informar a los estudiantes de las obligaciones que
adquieren en razon del ejercicio de la misma. 15) En cumplimiento a lo ordenado en
el Decreto 055 de 2015, la UNIVERSIDAD afiliara a los estudiantes de practica
pedagdgica y docente, asi como de pasantias, a la ARL. B) Obligaciones de lalED
RESTREPO MILLAN: 1) Facilitar la realizacion y desarrollo del objeto del presente
convenio. 2) Coordinar con la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS a través del profesional destinado como profesor de las practicas
pedagbgicas y docentes, las fechas de iniciacion y terminacion de las practicas de
los estudiantes asignados de cada semestre académico durante la vigencia del
presente convenic. 3) Ofrecer asesoria y acompafamiento a los estudiantes que
desarrollan las practicas educativas y pedagégicas; y las pasantias, mediante un
funcionario de la organizacién encargado de coordinar en compania del profesional
de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, el desarrollo
de las actividades. 4) Mantener permanentemente al frente de los programas de
trabajo, personal calificado y capacitado para la coordinacion, asesoria y apoyo a
los estudiantes practicantes y/o pasantes. 5) Proporcionar a los estudiantes el
espacio fisico, los elementos necesarios y la informacién esencial para realizar las
tareas que les sean asignadas, relacionadas con la formacién académica que se
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procura completar. 6) De conformidad con las actividades a realizar, expedir los
respectivos permisos para el ingreso de estudiantes y profesores asignados para el
desarrollo del convenio. 7) No destinar al estudiante a tareas ajenas a aquellas que
estan contempladas en el marco del presente convenio. 8) Brindar las herramientas
necesarias y pertinentes a todos los participantes del desarrollo del presente
convenio. 9) Una vez cumplido el nimero de horas de la practica docente o
pasantia, la IED RESTREPO MILLAN debera expedir certificacién en la que conste:
a) El total de horas de trabajo desarrollado, fechas de inicio y de finalizacién de la
misma. b) Las actividades desarrolladas. ¢) Un concepto personal del coordinador
designado en el que califique el desempefio y actitudes del estudiante durante su
permanencia en la organizacion.10) Informar a la UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS, cualquier irregularidad que se presente
relacionada con los estudiantes en practica en el desarrollo de las actividades que
les han sido asignadas. C) Funciones de los asesores y/o profesionales designados
para coordinar y asesorar a los estudiantes: 1) El asesor académico de la IED
RESTREPO MILLAN tendra las siguientes funciones: a) Ayudar a los estudiantes
en el periodo inicial de adaptacion del practicante y/o pasante, definiendo en asocio
del responsable de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
los temas y condiciones para el desarrollo de las actividades. b) Orientar y evaluar,
aprobando o no los resultados académicos y/o técnicos de las practicas en general.
¢) Realizar juntamente con los estudiantes y el responsable por parte de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, los ajustes al
programa acordado inicialmente. d) Reunirse con los estudiantes para evaluar los
alcances logrados y solucionar cualquier inconveniente que se pueda presentar. €)
Evaluar permanentemente el desarrollo de la practica, con el fin garantizar la
existencia de las condiciones 6ptimas en el proceso, para lo cual rendirian informes
sobre la ejecucion del convenio de acuerdo con los planes de trabajo. f) Para el caso
de los pasantes, reportar la calificacion obtenida por el estudiante en su informe
final. 2) El docente de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS tendra las siguientes funciones: a) Definir en asocio con el responsable
de la IED RESTREPO MILLAN el plan de actividades a desarrollar durante la
practica o la pasantia. b). Sefalar a la institucion el numerc de horas que el
estudiante estara semanal o semestralmente, de acuerdo con la modalidad de
practica que desarrollara que para el caso de la pasantia esta estipulado que sean
384 horas que deben cumplirse en un tiempo no mayor a seis (6) meses. ¢).
Orientar académica y curricularmente el desarrollo de la practica. d). Informar
cualquier cambio en el plan de actividades en el cronograma previsto inicialmente.
e). Orientar y acompafiar el desarrollo de las actividades y el desempefio de los
estudiantes. f). Mantener comunicacion permanente con el estudiante y visitarlo en
el lugar de la actividad. g). Realizar la evaluacién del desarrollo de la practica o
pasantia. h). Reportar cualquier anomalia que se presente. i). Realizar el
seguimiento continuo de la préactica o pasantia y verificar el cumplimiento del
estudiante. D) Obligaciones de los ESTUDIANTES: Los estudiantes en estas
practicas se obligan a: 1) Aportar la documentacién académica completa que
acredite su idoneidad para la realizacion de la practica. 2) Cumplir las exigencias
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académicas con la respectiva facultad, ademas de los reglamentos académicos y
disciplinarios establecidos por la IED RESTREPO MILLAN y acatar las normas de
convivencia de la IED RESTREPO MILLAN y las instrucciones de practicas. 3)
Cumplir con las normas y disposiciones de seguridad de la IED RESTREPO
MILLAN 4) Desarrollar cabalmente todas las actividades encomendadas en el
progreso de su practica pedagdgica y docente; o pasantia. 5) Aplicar los
conocimientos propios de la disciplina profesional en el desarrollo de la practica. 6)
Acudir a las dependencias de la IED RESTREPO MILLAN en el horario asignado.

7) Abstenerse de exigir o recibir para si o para terceras personas, dineros o
prebendas para su labor en las practicas educativas y pedagbgicas; o pasantia. 8)
Presentar dentro de los plazos establecidos para el efecto, los informes de avance
o final que establezca el asesor o director de la practica. 9) Guardar la reserva
necesaria en los asuntos que les sean encomendados y no incluir en sus reportes
0 publicaciones académicas informacién clasificada como confidencial por parte de
la IED RESTREPO MILLAN 10) En caso de retiro de la practica o pasantia debera
sustentar su decisién e informar a la IED RESTREPO MILLAN por lo menos con
quince (15) dias habiles de anticipacidon. En caso de que la UNIVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS ratifique la notificacién del estudiante,
ésta lo comunicara por escrito a la IED RESTREPO MILLAN [11) Respetar los
reglamentos y el sistema normativo de la IED RESTREPQ MILLAN.

12) Abstenerse de interferir en asuntos internos y administrativos de la IED
RESTREPO MILLAN.13) Una vez finalizada la practica o pasantia, entregar
oportunamente los informes sobre el desarrollo de su labor y dar cabal cumplimiento
a lo establecido en el presente convenio, bajo la supervision del Asesor asignado
por la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. 14) Presentar
al inicio de la respectiva practica o pasantia la documentacién exigida por la IED
RESTREPO MILLAN con el fin de agregarla al expediente del convenio. 15) No
realizar actos en contra de los valores éticos y sociales, y velar por el adecuado
manejo de la imagen institucional tanto de la UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS como de la IED RESTREPO MILLAN.
PARAGRAFO UNO. En materia académica y disciplinaria los estudiantes quedan
sujetos a los estatutos y los reglamentos de la UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS. Las directrices u érdenes que seran impartidas
por la IED RESTREPO MILLAN a los estudiantes no constituyen en forma alguna,
actos de subordinacién laboral. PARAGRAFO DOS. Hace parte de este Convenio,
el Reglamento de Practicas de la Facultad de Ciencias y Educacién de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, en consecuencia, todo lo alli
contenido es de caracter obligatorio para los docentes y estudiantes de la
Universidad que participen en las practicas, en la IED RESTREPO MILLAN, asi
como lo estipulado en el Acuerdo 038 del 2015 sobre Modalidades de grado en lo
respectivo a las pasantias. CLAUSULA TERCERA. — AFILIACION AL SISTEMA
GENERAL DE SALUD Y ARL: Todo estudiante de practica universitaria debera
previamente contar con afiliaciéon al Sistema General de Salud y demostrar una
copia de la afiliacion a la EPS, tener vigente el Seguro estudiantil de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, y al menos un dia
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antes de iniciar la practica universitaria o pasantia contar con la ARL por parte de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. El estudiante no
podra por si o por terceros, reclamar personal o juridicamente a la IED RESTREPO
MILLAN o a la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
indemnizacién en dinero o especie por cualquier enfermedad o accidente que
sufriere estando en las instalaciones de la IED RESTREPO MILLAN efectuando la
practica o pasantia por fuera de ellas en el tiempo establecido para esta.
CLAUSULA CUARTA. - DERECHO DE ADMISION: La IED RESTREPO MILLAN
se reserva el derecho de admisiébn de los estudiantes postulados por la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS para el desarrollo de
las pasantias o practicas educativas y pedagégicas. CLAUSULA QUINTA. -
SUPERVISION Y SEGUIMIENTO: La supervision y manejo de Convenio estara a
cargo por parte de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
a través del profesional designado en cada una de las sedes, quien ofrecera al
estudiante asesoria permanente y por la IED RESTREPO MILLAN a través del
funcionario designado para orientar al estudiante en el cumplimiento de las
actividades que desarrolla esta organizacién. Estos profesionales y docentes
designados seran los encargados de coordinar las actividades enmarcadas en el
presente convenio. CLAUSULA SEXTA. - CONVENIO EMINENTEMENTE
ACADEMICO. Las practicas educativas y pedagogicas ylo pasantias de los
estudiantes constituyen actividades correspondientes al proceso de ensefianza —
aprendizaje propias de la formacién académica, por tanto, en ningun caso generan
algun tipo de relacién laboral civil o administrativa de parte de la IED RESTREPO
MILLAN para con los estudiantes practicantes, pasantes o funcionarios de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, en consecuencia,
no da origen a pago alguno de caracter salarial y de prestaciones sociales por
ninguna de las dos partes. CLAUSULA SEPTIMA. - GRATUIDAD DEL SERVICIO:
La ejecucion del presente convenio no demandara retribucién econdémica de
ninguna especie para la IED RESTREPO MILLAN ni para la UNIVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, por tanto, no genera erogacién de
gasto alguno, ni requiere certificado de disponibilidad presupuestal para las
instituciones que firman el presente convenio. CLAUSULA OCTAVA. -
DURACION: El presente convenio tendra una duracion de cinco (5) afios contados
a partir de la fecha de su suscripcién, pero podra prorrogarse previa evaluacion que
del mismo hagan las partes. CLAUSULA NOVENA - CAUSALES DE
TERMINACION: El presente convenio podra darse por terminado en los siguientes
casos: 1) por vencimiento del término de duracién aqui pactado. 2) por mutuo
acuerdo entre las partes, caso en el cual se debera notificar su terminacién con un
plazo no mayor de treinta (30) dias, a la otra. 3) por el incumplimiento de las
clausulas previstas en el mismo. 4) por fuerza mayor o caso fortuito que haga
imposible la continuacion de la prestacion de los servicios contenidos en el presente
convenio. 5) Cuando alguna de las partes cambie su naturaleza juridica o sea
liquidada y la otra considere que no resulta conveniente continuar la ejecucién del
convenio. PARAGRAFO 1. En caso de no presentarse ninguna de las situaciones
sefialas antes del vencimiento del términc este convenic se renovara
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automaticamente. PARAGRAFO 2. Los estudiantes que se encuentren en practica
al momento de la terminacién del convenio podran continuar en la misma hasta
completar el nimero de horas requeridas.

CLAUSULA DECIMA: - DOMICILIO. Para todos los efectos del presente convenio
se fija como domicilio la ciudad de Bogota D.C., donde se efectuara la ejecucién de
este. CLAUSULA DECIMO PRIMERA. - INHABILIDADES E
INCOMPATIBILIDADES: La UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS y la IED RESTREPO MILLAN afirman bajo gravedad de juramento que
se entiende suministrado con la firma del convenio, no encontrarse incursas en
alguna de las causales de inhabilidad e |ncompat|billdad contempladas en la ley.
CLAUSULA DECIMO SEGUNDA. - SOLUCION DE CONTROVERSIAS: Las
controversias que se susciten en desarrollo del presente convenio seran resueltas
por las partes a través de los representantes de la IED RESTREPO MILLAN y la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, de comunacuerdo.
CLAUSULA DECIMO TERCERA. — MODIFICACIONES: Cualquier medificacion al
texto de este convenio deberd constar por escrito y ser suscrita por las partes
intervinientes en el mismo. CLAUSULA DECIMO CUARTA. - CESION: El presente
convenio no podra ser cedido total ni parciaimente por ninguna de las partes
intervinientes. CLAUSULA DECIMO QUINTA. - PERFECCIONAMIENTO Y
EJECUCION: El presente convenio se entiende perfeccionado con la firma de los
respectivos representantes legales. CLAUSULA DECIMO SEXTA. -
DOCUMENTOS DEL CONVENIO: Forman parte de este convenio y se anexaran al
mismo los siguientes documentos: 1) Copia de la resolucién de nombramiento del
representante legal de la IED RESTREPO MILLAN y Copia de la resolucién de
nombramiento y acta de posesion del Decano de la Facultad de Ciencias y
Educacion de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS.
CLAUSULA DECIMO SEPTIMA. - SUSPENSION DEL CONVENIO: Se podra
suspender temporalmente la ejecucion del presente convenio por mutuo acuerdo
entre las partes, y en los eventos de caso fortuito o fuerza mayor, mediante la
inscripcion de un acta de suspensién en al que se sefialaran los motivos que dieron
lugar para ello y la fecha en la que se reiniciaran las actividades. CLAUSULA
DECIMO OCTAVA: RELACION DE LAS PARTES: Como consecuencia del
presente convenio no surge autorizacion para ninguna de las partes, de actuar en
representacién de la otra, a ningun titulo. Las obligaciones que las partes asuman
con terceros seran cumplidas por cuenta y riesgo exclusivo de la parte respectivay
no habra solidaridad entre ellas. CLAUSULA DECIMO NOVENA. - USO DE LAS
IDENTIDADES CORPORATIVAS: Las comunicaciones y documentos que resulten
en la ejecucion del presente convenio, informaran los nombres de las partes
utilizando su imagen corporativa, pero este hecho no implicara el surgimiento de
obligaciones solidarias entre ellas. CLAUSULA VIGESIMA. AMBITOS DE
APLICACION. El presente convenio rige para todas las instituciones vinculadas con
la Subsecretaria de integracion interinstitucional y Subsecretaria de permanencia, o
quienes hagan las veces. VIGESIMA PRIMERA - [NDEMNIDAD: La
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS se obliga a mantener
libre ante cualquier dafio o perjuicio originado en reclamaciones de terceros, que
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tenga como causa las actuaciones producto del presente convenio. Asi mismo la
IED RESTREPO MILLAN se obliga a mantener libre a la UNIVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS ante cualquier dafio o perjuicio
originado en reclamaciones de tercercs, que tenga como causa las actuaciones
producto del presente convenio.

VIGESIMA SEGUNDA- MODIFICACIONES. Durante la vigencia del presente
convenio las partes podran modificar de comun acuerdo cualquiera de sus clausulas

mediante Otro si, escritos y firmados, los cuales formaran parte integral del presente
documento.

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

)

y P Jasiiuces

Dra. EUDA YANNETH VILLARREAL Mg, LUZ MARINA ROMERO ROMERO
Decana Rectora (Representante Legal)
Facultad de Ciencias y Educacion IED Restrepo Millan

Universidad Distrital Francisco José Secretaria de Educacion Distrital
de Caldas
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Anexo 2. Relatoria de la reunion de area del 27/Abr/2020, elaboracion propia.

Relatoria

Relatoria El lunes 27 de abril de 2020, se dio inicio a la primera reunion de area de

matematicas entre los docentes de la institucidon educativa Restrepo Millan a cargo del proyecto

volver a la escuela, con los docentes de la universidad Distrital, en la cual se tocaron los

siguientes temas:

De acuerdo con lo estipulado en el acuerdo 038 de 2015 (por el cual se reglamenta el
trabajo de grado para estudiantes de pregrado de la universidad Distrital) es de suma
importancia que la rectora y el coordinador del colegio firmen el acuerdo de voluntades
de la pasante Solmar Pefia y el del grupo de pasantes Alison Gutierrez y Thalia Torres,
los cuales les seran enviados junto al presente documento, adicionalmente con cada
acuerdo de voluntades se debe entregar una carta (una para la pasante Solmar pefia y una
para el grupo de pasantes Alison Gutierrez y Thalia Torres) en la cual la rectora como
representante legal de la institucion debe designar a un profesional encargado de la
pasantia en este caso el coordinador Luis Guillermo Caro Pineda y debe estar firmada por
ambas personas con numero de documento y posicion en la institucién educativa, para lo
cual hay plazo de entrega hasta el dia 08 de mayo del presente afio con el fin de
oficializar el trabajo de grado de las pasantes.

El coordinador y profesores aseguran constantemente su apoyo y entera disposicion a los
pasantes.

El grupo de estudiantes para cada uno de los 6 pasantes se reducirad de 13 a 8 o menos.
Los pasantes deberan cumplir con 2 horas de refuerzo escolar, el cual por peticion de los

docentes de la institucion no serd por temas sino ayudando en dudas y resolucion de los
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ejercicios que ellos les estan dejando a lo largo de cada semana, esto con el fin de no
dejar a los estudiantes mas trabajo del que ya tienen, asi mismo 2 horas de
implementacion de su propuesta en lo posible en directo.

Los docentes de la institucién se comprometen a enviar a los pasantes con antelacion los
trabajos que dejen a sus estudiantes, para que los pasantes planeen sus clases respecto a
esas actividades.

Los docentes de la institucion serdn los encargados de la reestructuracion de grupos de
trabajo y entregaran a los pasantes el listado de nimeros telefénicos junto con los correos
electronicos de los estudiantes para una comunicacion directa y activa con los mismos.
Los pasantes se comprometieron a estar atentos de las necesidades de sus estudiantes y
ayudarlos en todo lo que puedan.

La implementacion de las propuestas de grado se debera llevar a cabo de forma virtual
por lo cual los pasantes tienen plazo de pensar las modificaciones a sus respectivas
propuestas y exponerlas en la proxima reunion a los docentes del colegio, esto con el fin
de poder estructurar de la mejor forma posible la comunicacidn entre pasantes y
estudiantes.

La proxima reunion se llevara a cabo el lunes 04 de mayo del presente afio, via virtual a

las 3:00 pm.



82

Anexo 3. Relatoria de la reunion de area del 04/May/2020, elaboracion propia.

Relatoria
El lunes 04 de mayo de 2020, se dio inicio a la segunda reunidon de area de matematicas entre
los docentes y coordinadores de la institucion educativa Restrepo Millan a cargo del proyecto
volver a la escuela, con los docentes de la universidad Distrital, en la cual se tocaron los
siguientes temas:

e De acuerdo con lo estipulado en el acuerdo 038 de 2015 (por el cual se reglamenta el
trabajo de grado para estudiantes de pregrado de la universidad Distrital) es de suma
importancia que la rectora y el coordinador del colegio entreguen una carta en la cual la
rectora como representante legal de la institucion debe designar a un profesional
encargado de la pasantia en este caso el coordinador Luis Guillermo Caro Pineda y debe
estar firmada por ambas personas con nimero de documento y posicion en la institucion
educativa, para lo cual hay plazo de entrega hasta el dia 08 de mayo del presente afio con
el fin de oficializar el trabajo de grado de los pasantes.

e El coordinador y profesores conformaron un equipo de gestion el cual se encargd de
comunicar a la nueva rectora de la institucion los progresos logrados con los pasantes en
el acompanamiento los sabados con los estudiantes de aceleracion el afio pasado,
afirmando la aprobacion con gusto de la rectora ante la continuacion de dicha estrategia
para pasantia.

e La profesora Nini, se encarg6 de consolidar la lista de estudiantes del grupo B, para lo
cual se tuvo en cuenta que contaran con la disponibilidad de recursos y tiempo

necesarios.
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e Sc llevo a cabo la presentacion de la coordinadora Lizeth, quien se une al grupo de
trabajo por parte de la institucion, con el fin de ayudar con la optimizacion de la
comunicacion entre docentes, estudiantes, padres de familia y pasantes por medio de la
herramienta Google Drive.

e Los docentes de la institucion se encargaran de explicar a los demas docentes que la
propuesta no es dejarles mas trabajo a los estudiantes sino ayudarlos a comprender los
temas de los trabajos que ya se les han dejado en el area de matematicas.

e La coordinadora Lizeth hace énfasis en presentar plena disposicion para cualquier ayuda
que necesiten los pasantes, como guias, estrategias, materiales entre otros, ademas de
agradecer la invitacion a participar.

e Los pasantes hicieron una breve ponencia de sus propuestas de trabajo:

o Solmar: En términos generales respecto al apoyo y refuerzo con los estudiantes
se usard la herramienta Google Drive, teniendo en cuenta que se requieren dos
horas semanales para realizar la propuesta y dos para el acompafiamiento con los
estudiantes, la propuesta es dos horas entre semana por medio de videollamada se
llevara a cabo la propuesta y dos horas entre semana se apoyard a los estudiantes
con dudas e inquietudes sobre los trabajos que dejen los profesores de la
institucion.

En cuanto a la propuesta es un juego de Rol llamado “Kapulca y el arbol de
Kractus” enfocado en el pensamiento numérico, sintetizando es una historia
futurista en la cual los estudiantes son transportados a un futuro desolador y
tendran que salvar el planeta, para lograr su mision deberan aprender parte de la

cultura de 3 tribus indigenas de Colombia, y resolver diversas situaciones cada
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vez mas complejas -acertijos, trampas,- se manejan puntos de vida en el juego,
con los cuales van a poder adquirir poderes y subir de nivel, también hay plantas
curativas, venenosas y comestibles, absolutamente todo se debe resolver con
problemas matematicos, como mediadora del juego llevaré una guia en la cual por
sesion se va a llenar con el nombre de la actividad en la ruta, el o los contenidos
matematicos implicitos y las sugerencias que se den de los mismos.

por cada 6 desafios que tenga cada estudiante debe tener un minimo de puntos
para superar el nivel y cada desafio son 200 puntos, se le estan haciendo diversas
modificaciones para virtualizarlo y los integrantes de este seran los estudiantes
como jugadores principales y la docente como mediadora y manager del juego,
los estudiantes escogen los poderes de sus personajes, los cuales se van
desbloqueando a medida que suben de nivel.
Laura y Sergio: Se puede tener el acompafiamiento con los estudiantes en
horarios que a ellos les queden mas fécil, y 2 horas para la propuesta, en cuanto a
la estrategia es un juego de Rol llamado “Air Catastrophe” en el cual los
estudiantes estaban en viaje de grado, hubo un accidente y cayeron a una isla
inexplorada, la idea es sobrevivir e intentar salir de la isla en grupo, enfocado en
el pensamiento espacial, tendran que resolver acertijos, tienen una lista donde
acumulan los puntos de experiencia, avanzan segun los retos resueltos, armar una
radio, entre otras tareas, cada reto y accion conlleva implicitos temas del
pensamiento espacial, todo es muy visual, y tendran que contar sus estrategias y

experiencias.
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o Alison y Thalia: El juego estd enfocado a la estadistica, los acertijos se hacen
mediante formularios de Google Chrome de tal forma que permita ver las
respuestas y puntuacion de cada estudiante, en la historia los estudiantes
encuentran un nuevo local de videojuegos y al jugar en ¢€l, ingresan al video juego
y para lograr salir tendran que encontrar y formar las letras que componen el
nombre del juego “SITCAPRO”, para la propuesta los sabados 2 horas y entre
semana 2 horas para el refuerzo, adicionalmente los cuestionarios tienen
contrasefia de ingreso que solo van a saber las docentes y los estudiantes.

o Julio: La propuesta estd ambientada en el planeta tierra version futurista y tendran
que viajar por distintos paises, tendran que resolver acertijos de pensamiento
numeérico y también se realizard por formularios de Google Drive, habra una lista
de estudiantes en la cual se evidenciaran los puntos obtenidos, no pueden pasar de
un pais a otro sin el minimo de puntos que necesitan, en objetivo es volver al afio
2020 y en cada pais debe recolectar piezas para regresar en una maquina del
tiempo, con el fin de desarrollar mucho la parte de razonamiento y logica
matematica, el trabajo va a ser dos horas entre semana para hacer las sesiones de
clase y 2 en simultaneo con todos para el juego de Rol.

Los docentes de ciclo B ya organizaron a los estudiantes, y la profesora Nini afirma que
estos estudiantes tienen la disposicion y recursos para llevar a cabo las sesiones y es algo
que siguen corroborando cada profesor con su respectivo curso.

El profesor Edison confirma que B3, B4 y B5 estan a plena disposicion.

El coordinador propone que, al ser 6 pasantes y 36 estudiantes, se pueden hacer 6 grupos

de 6 estudiantes.



Cada pasante va a realizar dos sesiones de 2 horas cada una -una para implementar el
juego de Rol y otra para aclarar dudas y ayudar a los estudiantes con los trabajos de
matematicas-, entre semana en jornada tarde.

e La profesora Eliana pide que la pasante Solmar tenga especial atencion con los
estudiantes que tienen menor rendimiento que los demas.

e Los docentes y coordinadores se encargaran de armar los 6 grupos de estudiantes en
diversos horarios, dependiendo los horarios de disponibilidad de los pasantes.

e L os pasantes se comprometieron a enviar un correo a la coordinadora Lizeth con sus
horarios de disponibilidad para las sesiones y asi ella poder organizar a los estudiantes
que requieran asesorias.

e Los pasantes estaran usando la plataforma Meet de Google, para las sesiones con los
estudiantes ya que es gratuito y no se tiene que descargar.

e Tareas para los docentes y coordinadores del colegio esta semana:

o Cuadrar los grupos para los pasantes.
o Se envian los grupos al correo de cada pasante.
La proxima reunion se llevara a cabo el miércoles 06 de mayo del presente afio, via virtual a

las 2:00 pm.
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Anexo 4. Encuesta para estudiantes, elaboracion propia del grupo de pasantes.

Datos del estudiante

87

Condiciones de estudio
Los recursos econémicos con los que cuentas para estudiar son: Excelentes ( )  Suficientes ( )

¢ Cuadl es tu lugar de residencia actual?

Nombre: Edad:  afios. EPS:
Sexo: Femenino () Masculino ( ) Fecha y lugar de nacimiento:
Teléfono fijo: Teléfono celular:
cTienes hijos?:SI () NO () ¢Cuantos?  ;Econémicamente dependen de ti? SI() NO ()
;Trabajas? SI() NO () ¢(En qué trabajas?
;Cuantas horas a la semana trabajas? Menos de 10 ( ) De10a20() Mas de 20 ( )
Cuando tienes tiempo libre, ;qué te gusta hacer?
Ir a un parque () Hacer ejercicio ()
Ir a un centro comercial () Estudiar ()
Leer libros () Ver TV o peliculas ()
Alguna vez has consumido alguna de las siguientes sustancias?
Cigarrillo () Bebida alcohdlica ()
Marihuana/Hachis () Anfetamina ()
Extasis () LSD ()
Crack () Cocaina ()
Heroina () Drogas inyectables ()
Pegamento () Otro:
Incluyéndote, ;Con cuantas personas vives actualmente?
.Con quién vives actualmente?
Mama () Papa () Hijos(as) ()
Madrastra @) Padrastro () Hermanos(as) @)
Pareja () Tios(as) () Primos(as) ()
Otros familiares () Otras personas NO familiares ( )

Insuficientes ()
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Pension () Casa de tus padres ()
Departamento/Casa Propia () Departamento/Casa Arrendada ()
Otro:

Barrio actual:

,Cuantas habitaciones tiene tu lugar de residencia? (incluye sala, cocina, bafio, etc.)

En tu lugar de residencia hay:

Drenaje () Estufa de gas ()
Agua potable () Carro/moto propia ( )
Agua caliente () Lavadora ()
Television () Horno microondas ()
VHSoDVD () Aire acondicionado ( )

,Cuentas en tu lugar de residencia con un espacio privado para estudiar y/o realizar tus trabajos escolares?
SI( )NO()

Indica los medios con que te apoyas para estudiar en tu lugar de residencia:

Computador () Libros ()
Impresora () Escritorio o mesa ()
Internet () CD - Rom ()
Magquina de escribir () Calculadora ()

. Qué lugar ocupan tus estudios dentro de las prioridades de tu familia?
Muy alto () Alto () Medio ( ) Bajo () Muy bajo ()
,Cuanto tiempo tardas diariamente para trasladarte de tu lugar de residencia al colegio?
Menos de 1/2 hora () 1/2 horaa 1 hora ( ) lal'hora()
1%a2horas () Mas de 2 horas ()

. Qué medios de transporte que utilizas para llegar al colegio?

SITP/bus () Transmilenio ()
Auto familiar () Taxi/Uber ()

Auto de amigos( ) Bicicleta ()

Ninguno () Otro:

Educacion



Actualmente te encuentras cursando el grado/ciclo: . Cuantos afios llevas en este colegio? Afios.

.Has perdido un afio escolar? SI() NO() ,Cual?

Nombre de tu padre/padrastro:

Empleo actual:

2 Cual es el nivel de educacién alcanzado por tu padre/padrastro?

Primaria incompleta () Primaria ()
Secundaria incompleta () Secundaria completa ()
Bachillerato incompleto () Bachillerato completo ()
Estudios técnicos () Pregrado ()
Posgrado () Maestria ()

Nombre de tu madre/madrastra:

Empleo actual:

. Cual es el nivel de educacién alcanzado por tu madre/madrastra?

Primaria incompleta () Primaria ()
Secundaria incompleta () Secundaria completa ()
Bachillerato incompleto () Bachillerato completo ()
Estudios técnicos () Pregrado ()

Posgrado () Maestria ()



Anexo 5. Notas finales grupo 5, elaboracion propia.

CURSO NOMBRE NOTA FINAL
B3 Allison Dominguez Gomez 2.0
BS Brayan Camilo Garzén Chiquiza 4.5
B3 Claudia Alejandra Julio Martin 3.4
B2 David Santiago Herrera 1.0
B2 Jhonatan Estiven Espinoza Perez 3.1
B4 Leidy Katherine Vacca Chivata 2.0
B4 Laura Tatiana Paez Garzén 1.8
B1 Maria del Pilar Benitez Cortes 3.5
B3 Maria Paula Berrio Leon 2.8
BS Wilmer David Callejas Calderén 2.7
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Anexo 6. Informe avances grupo 5, elaboracion propia.
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Universidad Distrital Francisco José de Caldas en convenio con la
Institucién Educativa Restrepo Millan

Trabajo de grado en la Licenciatura en Educacién Bésica con Enfasis en
Matematicas, modalidad de pasantia

Docente: Solmar Del valle Pefia Rivero

UNIVERSIDAD DISTRITAL Grupo 5. Estudiantes de aceleracion, ciclo B
FRANCISCO JOSE DE CALDAS

Bogota, 16 de octubre de 2019
PRIMER INFORME DE PROGRESO ESCOLAR

Estimados directivos y docentes del programa volver a la escuela, me dirijo a ustedes con el
objetivo de realizar una sintesis del progreso escolar que presentan los estudiantes del
grupo cinco.

Todos conocen que iniciado el mes de agosto del afio en curso la rectora de la institucion
educativa y el director de pasantia de la universidad acordaron realizar clases de refuerzo
escolar en el area de matematicas con el fin de aportar mayor nivel de conocimiento a los
estudiantes que se preparan para regresar a la educacién regular en décimo grado, por
tanto el presente informe da cuenta del proceso y progreso que se esta llevando a cabo con
dichos estudiantes.

Condiciones de entrada: La totalidad de los estudiante afirman desconocimiento de temas
como potenciacién, radicacion, entre otros ademas de tener dificultad al realizar
operaciones basicas como multiplicaciones y divisiones por dos cifras o mas, en cuanto al
rendimiento académico muestran desinterés total por realizar cualquier tipo de actividad
matematica en la primera sesidén de clases, desmotivados afirmando que son “brutos” para
la matematica.
Progreso individual: Se presenta desde los estudiantes con mayor asistencia y progreso
hasta los estudiantes con menor asistencia y progreso..
e Garzén Chiquiza Brayan Camilo -B5-. El estudiante tiene un promedio de 3.75
-todas sus notas han sido sobresalientes llevaria un mejor promedio de no ser por
las fallas- en las 6 clases que ha asistido muestra gran comprensién en los temas y
participacion constante en las actividades propuestas, ademas de una gran habilidad
para el razonamiento légico-matematico, no obstante su habilidad para realizar
calculos matematicos es lenta y necesita repasar los diversos temas varias veces
por que de lo contrario olvida faciimente lo aprendido, en repetidas ocasiones
escribe de forma errada los numeros empezando a escribir por la izquierda y de esta
forma dejando algunas cifras mal ubicadas por lo cual sus operaciones quedan mal
hechas.
e Espinoza Perez Jhonatan Estiven -B2-: El estudiante tiene un promedio de 3.00
-todas sus notas han sido sobresalientes llevaria un mejor promedio de no ser por
las fallas- en las 5 clases que ha asistido muestra gran comprension en los temas y
participacién constante en las actividades propuestas, su habilidad para realizar
calculos matematicos es bastante agil y con pocas equivocaciones ademas de
presentar una gran habilidad para el razonamiento légico-matematico, aunque
necesita repasar los diversos temas varias veces por que de lo contrario olvida
facilmente lo aprendido.
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Dominguez Gomez Allison -B3-: La estudiante tiene un promedio de 2.25 -todas
sus notas han sido sobresalientes llevaria un mejor promedio de no ser por las
fallas- en las 4 clases que ha asistido muestra gran comprensién en los temas vy
participacion constante en las actividades propuestas, ademas de una gran habilidad
para el razonamiento l6gico-matematico y una gran habilidad para realizar calculos
matematicos, no obstante necesita repasar los diversos temas varias veces por que
de lo contrario olvida facilmente lo aprendido.

Callejas Calderon Wilmer David -B5-: El estudiante tiene un promedio de 2.1
-algunas notas han sido sobresalientes llevaria un mejor promedio de no ser por las
fallas- en las 4 clases que ha asistido muestra gran comprension en los temas y
participacién constante en las actividades propuestas, ademas de una buena
habilidad para el razonamiento légico-matematico, su habilidad para realizar calculos
matematicos es buena, no obstante necesita repasar los diversos temas varias
veces por que de lo contrario olvida faciimente lo aprendido.

Paez Garzon Laura Tatiana -B4-: La estudiante tiene un promedio de 1.63 -algunas
notas han sido sobresalientes llevaria un mejor promedio de no ser por las fallas- en
las 3 clases que ha asistido muestra muy poca comprension en los temas y
participacion intermitente en las actividades propuestas, ademas de una muy baja
habilidad para el razonamiento légico-matematico, lo mismo se evidencia en su
habilidad para realizar calculos matematicos la cual es muy lenta y necesita repasar
los diversos temas varias veces por que de lo contrario olvida facilmente lo
aprendido, en repetidas ocasiones escribe de forma errada los ndmeros empezando
a escribir por la izquierda y de esta forma dejando algunas cifras mal ubicadas por lo
cual sus operaciones quedan mal hechas asi como también presenta muchos
problemas con cualquier tipo de operaciones incluyendo las cuatro operaciones
basicas -suma, resta, multiplicacién y division-, es de vital importancia un mayor
acompafiamiento con ella, puesto que es la menos capacitada para estar en décimo
grado..

Vacca Chivata Leidy Katherine -B4-: La estudiante tiene un promedio de 1.13 -dos
notas han sido sobresalientes llevaria un mejor promedio de no ser por las fallas- la
estudiante pasé por dos profesores del refuerzo antes de llegar a mi grupo, la
opinién de ambos profesores sobre ella es que la estudiante no trabaja en clase y
por ende no tenian cdmo justificar algun tipo de rendimiento, no obstante en las 3
clases que ha asistido muestra gran comprensiéon en algunos de los temas y
participacién constante en las actividades propuestas, ademas de una buena
habilidad para el razonamiento légico-matematico a veces lenta, su habilidad para
realizar calculos matematicos también es buena pero es lenta y necesita repasar los
diversos temas varias veces por que de lo contrario olvida facilmente lo aprendido,
en repetidas ocasiones escribe de forma errada los nimeros empezando a escribir
por la izquierda y de esta forma dejando algunas cifras mal ubicadas por lo cual sus
operaciones quedan mal hechas, al principio se mostré completamente distante de
sus compafieros no obstante dicha actitud a ido cambiando.

Herrera David Santiago -B2-: El estudiante tiene un promedio de 0.75 -llevaria un
mejor promedio de no ser por las fallas- en las 2 clases que ha asistido muestra muy
poca comprensidén en los temas y participacién constante en las actividades
propuestas, ademas de una gran baja habilidad para el razonamiento
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légico-matematico, asi como su habilidad para realizar céalculos matematicos es
lenta y en repetidas ocasiones herrada, necesita repasar los diversos temas varias
veces por que de lo contrario olvida facilmente lo aprendido.

e Gomez Ferrucho Karen Dayana -B3-: La estudiante tiene un promedio de 0.25
-llevaria un mejor promedio de no ser por las fallas- en la Unica clase que ha asistido
muestra poca comprensién en los temas y participacién constante en las actividades
propuestas, ademas de una buena habilidad para realizar calculos matematicos.

Conclusiones: Todos los estudiantes llegaron con un muy bajo nivel de comprensién y
habilidades propias del pensamiento l6gico-matematico no obstante se han visto grandes
mejoras, en general deben repasar constantemente los temas puesto que olvidan facilmente
lo aprendido asi como presentar una mayor asistencia a clases, de lo contrario su proceso
quedara con vacios en algunos temas, teniendo en cuenta la mejora de cada estudiante,
desde mi punto de vista ninguno estad al nivel apropiado para pasar a décimo grado, no
obstante los tres estudiantes que con un mayor esfuerzo pueden llegar a dicho grado vy
permanecer con un buen nivel académico son los siguientes, sus posibilidades estan en el
mismo orden:

e Espinoza Perez Jhonatan Estiven.

e Dominguez Gomez Allison.

e Garzén Chiquiza Brayan Camilo.

Por ultimo a nivel actitudinal ninguno de los estudiantes tiene problemas al respecto, ni
conmigo como docente ni con sus compaferos.

Anexo 7. Captura video de refilerzo escolar, elaboracion propia.
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