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INTRODUCCION

En la formacion de profesores de la Licenciatura En Educacion Basica Con
Enfasis En Matematicas de la Universidad Distrital se estable un perfil docente

gue se caracteriza por ser:

Un profesor reflexivo, innovador, investigador de su practica, comprometido
con la construccion y produccion de los saberes disciplinares y de
referencia; con el estudio, transformacion e innovacion de las practicas
educativas; que asume su funcién docente y profesional como una accion
social y cultural en el marco de la participacion en la construccion de
sujetos sociales en las dimensiones del desarrollo humano construidas la
sociedad y la cultura; contribuyendo a su formacion como un sujeto

auténomo, critico, no segregador.(Lurduy, 2008)

En ese sentido se reconoce que el aula de clases no es la Unica instancia de
realizacion del profesor, sino que existen otros medios de aprendizaje que no son
precisamente dentro del aula, donde el docente se ve en la tarea de participar de
manera activa y reflexiva en las problematicas sociales, contribuyendo asi en la
formacion cognitiva, social y cultural de cada uno de sus miembros en otros
ambientes de aprendizaje con el fin de desarrollar habilidades, competencias y

valores que mejoran la calidad de vida.

En la pasantia de extensidén se espera propiciar espacios de aprendizaje mediante
los juegos de rol. Al respecto Duarte afirma que “uno de los elementos que han
permitido generar ambientes de aprendizajes ludicos es la incorporacion de juego”
(Duarte, 2003). De este modo el juego de rol se convierte en una actividad ludica
donde los jugadores interpretan un papel en una historia permitiendo a jévenes y

nifios relacionarse mejor con su entorno y ampliar los procesos de aprendizaje



que los involucre en una sociedad mas igualitaria para todos. Teniendo en cuenta
que el desarrollo de pensamiento matematico se basa en gran parte en el
desarrollo mismo de la Idgica, ya que esta se percibe como la base fundamental
para el desarrollo de las matematica, se puede afirmar que la l6gica sustenta en
cierta manera el proposito de las matematicas y es instrumento para el desarrollo

del aprendizaje reflexivo, respecto a la logica dialéctica.

CAPITULO 1

PASANTIA DE EXTENSION

1.1 Contextualizacién de la pasantia de extension: “Ambientes Ludicos Para

El Desarrollo Del Lenguaje Y Pensamiento Matematico”

La modalidad de pasantia de extension se realiza tomando como referente los
lineamientos del acuerdo 031 del 25 de junio de 2014, Articulo 3° del consejo
académico de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Esta modalidad
se caracteriza por ser un espacio tedrico practico de caracter social en una

entidad, comunidad u organismo nacional.

El convenio con la asociacion apoyemos se viene realizando desde el afio 2003 y
ha sido dirigida por el docente Fernando Guerrero Recalde, con el propdsito de
implementar recursos que contribuyan al mejoramiento de la calidad de vida de los
nifios del sector y aportar en el campo de la educacion matematica. Va dirigido a
estudiantes de la Universidad pertenecientes a la facultad de ciencias y educacion
que deseen realizar su trabajo de grado en la modalidad de Pasantia de

Extension.



Capitulo 2
FASE DE PREPARACION DIAGNOSIS REFLEXIVA
2.1 Objetivos de la fase

» Construir un ambiente ludico para los nifios y niflas de la comunidad
Mochuelo Bajo que propicie el desarrollo del lenguaje y el pensamiento
matematico aportando al desarrollo personal y afectivo por medio de los

juegos de rol.

» Describir y conocer la comunidad de estudiantes pertenecientes al

Mochuelo Bajo.

» Actuar como desarrolladores de un ambiente lUddico e identificar las
problematicas educativas y sociales de los estudiantes de la comunidad del
Mochuelo.

+» Intervenir como educadores para el desarrollo del lenguaje y pensamiento

matematico por medio de los juegos de rol.

2.2 Caracterizacion de la comunidad
2.2.1 Ubicacidén geogréafica

La asociacion apoyemos estd ubicada en la periferia de la ciudad de Bogota en el
barrio mochuelo bajo, se caracteriza por ser una zona rural en el extremo sur de
la localidad 19 de Ciudad Bolivar. Sus principales actividades econdémicas se
basan en la agricultura, la ganaderia y la explotacién de arcilla a cielo abierto para
la transformacion en productos de construccion. Debido a su cercania con el
relleno sanitario Dofia Juana y a la dificil conexion de esta area con la zona

céntrica de la ciudad, esta se convierte en la mayor fuente de empleo.

Mochuelo bajo y alto como otros barrios, inicialmente fueron sectores conformados

ilegalmente producto del asentamiento de personas victimas del desplazamiento



y del conflicto armado. Esta zona no cuenta con senderos peatonales
pavimentados ni servicio de acueducto y alcantarillado; el agua que consumen los
habitantes de este sector inicialmente provenia de la montafia, ahora el 52.7% del
acueducto comunal o veredal y el 47.3% del acueducto de Bogota. La mayoria de
sus casas estan en elaboradas principalmente por ladrillos, tejas de lata, madera
y materiales inadecuados para la construccion, otras de estas fueron donadas por

programas como “Un Techo Para Mi Pais” y asociaciones sin &nimo de lucro.

Por su ubicacion geogréfica esta zona limita directamente con el relleno sanitario
Dofia Juana y las ladrilleras, siendo estos responsables de problemas de
salubridad publica principalmente de enfermedades respiratorias e infecciosas. La
calidad del aire se ve afectada por los olores provenientes del relleno sanitario y

las casas se ven invadidas por moscas, mosquitos y otras plagas.

Durante el estudio realizado en el sector, se evidencio que gran parte de los
hogares estan conformados por madres cabezas de familia con un nucleo familiar
numeroso, incluyendo nifios que oscilan entre las edades de 0 a 17 afos y
personas de la tercera edad. Las condiciones en las que viven estas familias no
son las mas adecuadas teniendo en cuenta el hacinamiento y la falta de recursos.
Debido a la problemética social y econdmica que enfrentan algunas familias con
numerosos hijos, el cuidado de los menores es delegado a los hermanos mayores
guienes en ocasiones se ven afectados en el tiempo que le dedican a sus

estudios.

El Mochuelo cuenta con dos Instituciones Educativas de caracter oficial: Colegio
Mochuelo Bajo y Colegio Rural José Celestino Mutis. Estos también presentan
problemas de hacinamiento al contar con mas de 45 estudiantes por salén sin
dejar de lado la irregularidad académica que se presenta debido a la pérdida de
clases constante por razones externas que no tienen un adecuado tratamiento,
como la falta de agua o luz y por la falta e inasistencia de docentes. A pesar que la
desercion escolar ha disminuido en los ultimos afios, la calidad de la educacion es

minima en comparacion con los colegios urbanos.



Los estudiantes asisten en contra jornada a la Asociacion Apoyemos para realizar
refuerzos escolares, asesorias en tareas, actividades extra escolares y de
esparcimiento. La fundacion les brinda herramientas como libros, computadores,
Utiles basicos escolares y un espacio para que puedan realizar sus actividades
académicas el cual se complementa al finalizar la jornada con un pequefio apoyo

alimentario (Refrigerio).

Los nifios que asisten a la fundacion manifiestan que su asistencia es voluntaria y
lo hacen en busqueda de ayuda escolar o de compafia ya que no comparten
tiempo con sus padres por cuestiones laborales. La asociacion para recibir a los
estudiantes pide como requisito una pequefa entrevista con los padres donde se

exige total compromiso y acompafiamiento.

Debido a las condiciones de vulnerabilidad, la mayoria de los estudiantes recién
egresados de los colegios acceden al Sena para sus estudios de educacion
superior. Otros de ellos se vinculan directamente al campo laboral para aportar al
sostenimiento de sus familias ya sea en la zona urbana o dentro de las

posibilidades laborales que se ofrecen en el sector.

2.2.2 Principales Problematicas

Como se mencion0 anteriormente, las condiciones de vida de las familias en este
lugar no son las mas propicias para la cantidad de personas que habitan un mismo
lugar y a los servicios a los que tienen acceso. Por esta razon programas como Un
Techo Para Mi Pais ha brindado a algunas de estas personas la oportunidad de
tener una vivienda digna. A pesar de que esta es una buena labor social, es
necesario considerar que no suple en totalidad las necesidades de las personas
gue viven alli; estas casas son prefabricadas, no cuentan con un sistema de
alcantarillado, de manera que como solucién disponen de una tuberia que

atraviesa la zona y lleva los desechos a una zanja.



Este entre otros proyectos ofrece la posibilidad a quienes habitan las casas de
realizar modificaciones en el interior y exterior de la vivienda, pero debido a sus

bajos recursos no es posible realizarlas.

Segun Torres. C, Rincon. J y Vargas. J (2006) la urbanizacion en asentamientos

de origen informal trae como consecuencia:

> La Falta de espacio publico en especial de zonas verdes, recreativas y

centros de servicios educativos o de salud.
> Deficiencias en la prestacion de los servicios publicos y mala calidad vial

con problemas de accesibilidad, producidos por la insuficiente cobertura

oficial y por la ilegalidad de muchas instalaciones.
> Reduccion progresiva de la calidad de vida, expresada en factores como la

deficiente atencion en salud y educacion, y la calidad del agua entre otros.
> EXposicion a riesgos por inestabilidad de los terrenos, mala disposicion de

residuos y falta de control en las construcciones.

Obstruccion a obras publicas por invasion de zonas aledarias a vias.
Inexistencia de titulos de propiedad de las viviendas.

Sobrecostos para la inversion desde el Estado y otros agentes sociales

vV VvV

destinados al mejoramiento de este tipo de asentamientos y las viviendas
> No hay pagos fiscales por efectos de la no legalizacion.
Segun Torres, C., Rincon, J., y Vargas, J., (2006 pp. 122)

Bogota en las ultimas décadas alberga la mayor parte de la poblacion en condicién
de desplazamiento proveniente del sector rural. Estos mismos pasan a hacer parte

de los asentamientos ilegales de la ciudad.

En El Informe Técnico de Soporte de la Politica Integral de Habitat, Torres. C,
Rincon. J y Vargas. J destacan cinco probleméticas en Bogota sobre la gestién del
habitat y los motivos del déficit de vivienda, donde se reconoce a la ciudad como
un lugar segregador y excluyente, con proyectos que no logran cumplir la
demanda de vivienda para las personas pobres reconociendo la escasez de suelo
urbanizado, la falta de integridad en la gestion publica y el descontrol y la poca

vigilancia en la financiacion de estos proyectos.



2.2.3 Relleno Sanitario Doina Juana

El relleno sanitario Dofla Juana es un sitio de disposicion final de los residuos,
comunmente mal llamado “botadero”, término que se aleja abruptamente de la
funcidon que este realmente realiza. Estos dos términos se diferencian el uno del
otro, ya que ambos son un area de disposicion final de los residuos donde el
botadero no tiene ninguan control y el relleno cuenta con procedimientos técnicos

gue dan tratamiento a las basuras.

La historia del relleno toma lugar El 1 de noviembre de 1988, inicialmente es
reconocido como botadero debido a que legalmente no contaba todavia con los
permisos necesarios para ser tratado como un relleno sanitario. En el afio 1997
debido a las malas condiciones del botadero y las fallas en su operacion este
tomaba terreno en los barrios aledafios en el sur de Bogota ocasionando dafios
ambientales por los residuos de todo tipo que llegan alli. (Domestico, comercial,
industrial y hospitalario). La disposicion de RSDJ alberga basuras provenientes de
municipios cercanos a Bogota tales como FOmeque, Caqueza, Choachi, Chipaque
y Ubaque. EI RSDJ es uno de los mas grandes del pais y Unico autorizado en su
operacion en la ciudad Bogota.

Inicialmente el control de los lixiviados no se tuvo en cuenta durante la operacion
de RSDJ y no se contaba con la planeacion de este liquido por lo que fue
desviado a la cuenca del Rio Tunjuelo. Luego de la accién de activistas
ambientales estos fueron tratados con filtros que no funcionaban efectivamente
pero daban un primer tratamiento. Fue hasta el 2001 que este problema pasa a
manos de la union temporal colombo canadiense (UTCC) que realizan hasta este

momento la caracterizacion de la entrada y salida de lixiviados.

En el afio 2004 el Relleno contaba con 456 Hectareas, donde el 40% era para la
disposicion de residuos sélidos. Fue en el afio 1997 que se produjo un grave

derrumbe que afecto las aguas del rio Tunjuelito y a las personas residentes en los



lugares aledafios. Esta crisis que afecto la calidad del aire en la ciudad de Bogota
fue el punto de partida para un adecuado tratamiento a los residuos de la ciudad.

Desde su creacién, se estimé una vida util de aproximadamente 20 afios,
llegando a su maxima capacidad en el afio 2012 cuando la alcaldia ordeno la

compra de terrenos adicionales incluyendo parte del sector Mochuelo.

El impacto ambiental negativo afecta directamente en la calidad del aire producto
de los gases inevitables en el manejo de los residuos, las particulas de polucion,
los malos olores y los insectos. En el manejo de residuos en el relleno sanitario se
generan desechos liquidos que se filtran del agua de las basuras, estos se
denominan lixiviados. Debido a la cercania con aguas estancadas y contaminadas
y las actividades en la zona rural de agricultura se presenta un alto riesgo al ingerir

los alimentos que pueden transmitir enfermedades e infecciones intestinales.

Las entidades publicas encargadas de orden nacional y Distrital son Ministerio de
ambiente, la CAR, Secretaria Distrital de Ambiente, UAESP vy las Alcaldias
Locales. El operador del relleno en el afio 2009 fue la empresa de aguas de
Bogota, en el 2010 fue el consorcio brasilefio Centro de Gerenciamiento de
Residuos Doia Juana S.A. E.S.P, CGR Dofia Juana.

2.2.4 La Asociacion Apoyemos

La asociacion apoyemos es patrocinada por las esposas de consejeros y ex
consejeros de Estado. La sede Mochuelo Bajo se encuentra bajo la direccién de la
Profesora Samanta Rodriguez, esta constituida por el Jardin Infantil de ICBF y El
centro de Refuerzo Escolar y Apoyo en Tareas. El convenio con la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas surge en el afio 2003 con el propésito de
implementar recursos que contribuyan al mejoramiento de la calidad de vida de los
nifos del sector. ElI convenio va dirigido a estudiantes de la Universidad
pertenecientes a la facultad de ciencias y educacion que deseen realizar su

trabajo de grado en la modalidad de Pasantia de Extension.



En este momento la asociacion cuenta con la participacién de aproximadamente
80 nifios del sector entre la jornada mafiana y tarde, 2 auxiliares de planta y 3

pasantes de la universidad.
2.2.5 Refuerzo Escolar

Para indagar sobre los conocimientos de los nifios en las areas fundamentales se
realizo la asesoria en tareas donde, a partir de las inquietudes, procesos y talleres
segun el grado de escolaridad dejados en la institucion, se logro identificar algunas

dificultades especificamente en el &rea de matematicas.

Al ser niflos de diferentes edades, las dificultades encontradas van relacionadas
desde adquisicion del concepto de niumero y su escritura (valor posicional) hasta

el sentido operacional.

Dickson (1991) afirma que el nifio necesita alrededor de los 2 a 7 afos para
manejar coherentemente los nueve primeros numeros y aprender a
contextualizarlos. Este proceso se caracteriza por ser lento por diferentes causas,
por ejemplo, el aspecto cardinal del nUmero es una de éstas, ya que el nifio no
tiene una percepcion visual, ni puede idéntica que coleccion es mas grande que
otra; por esto es de vital importancia que el estudiante realice de manera

adecuada un recuento exacto.

“...se podria pensar a primera vista que aprender a contar consiste en sélo
recitar una ristra de palabras (...) proeza que los nifios pequefios pueden
dominar sorprendentemente pronto (...) el arte de contar comporta buen
numero de facultades adicionales como la de ir sefialando un objeto por vez
y la de llevar el control de los objetos que ya ha sido contados”. (Dickson,
1991, P. 182)

Este proceso corresponde al aspecto ordinal del nimero, pero también es de gran
importancia el Ultimo proceso ya que consiste en saber que el nimero con el que

se termina de contar puede ser utilizado para representar el tamafio (la



numerosidad) donde se ligan aspectos tales como el cardinal y el ordinal del

ndmero.

Para Vidal y Manjon (1996) la Dificultad para adquirir la nocion de numero
(comprension), la dificultad para reconocer y escribir algunos nameros, la dificultad
en la adquisicion de los érdenes de unidades y el valor proposicional de los
nameros, la dificultad en la adquisicién de la regla de los ceros intermedios, son
algunos de los problemas més frecuentes al representar y escribir nameros. Esto
se debe a que no resulta facil comprender los 6rdenes de unidades y las reglas

para codificar y decodificar las relaciones entre las cifras.



Capitulo 3
FASE DE FORMACION TEORICA

Los conceptos que dan fundamento a la propuesta de los juegos de rol en la
pasantia de extension son: Las narrativas, el pensamiento numérico, los juegos de

rol y los ambientes ludicos._

3.1 El concepto de narrativa

La narrativa, sostiene Fairstein (s.f.), es presentada por Bruner (2003) como uno
de los medios privilegiados a través de los cuales la cultura da forma a la mente.
La narrativa es concebida como un modo de funcionamiento cognitivo, una forma
de organizar la experiencia y de construir la realidad.

Para Bruner (2003), citado por Fairstein, la gran narrativa es, en espiritu,
subversiva, no “pedagodgica’. Segun este autor, la ficcion narrativa crea mundos
posibles, a partir del mundo que conocemos y tiene en cuenta la vida real y
familiar, pero deben ordenar de ella lo suficiente como para tentarnos con

alternativas que la trasciendan.

Aprendizaje y narrativas

De acuerdo con Egan (2005) ha de proponerse un estudio de la relacion entre
intelecto y narrativa para comprender la naturaleza de los aprendizajes de los

nifos y jovenes, y para estudiarla postula la idea de entendimiento narrativo:

“(...) La aceptacion de un componente narrativo en nuestra vida mental y la
elaboracion de ideas acerca del aprendizaje que reflejen claramente ese

componente narrativo” (Egan, 2005, p. 170).

La descripcion de la manera como los nifios entienden los cuentos de hadas
narradas por los adultos (padres, profesores y otros actores que rodean la vida

infantil) ha sido sefalada con frecuencia y por lo general se le toma como un



reflejo de “la manera en que los nifios ordenan su mundo (...) dividiendo todas las
cosas en opuestos” (Bettelheim, 1976, p.74; citado por Egan, 2005, p.171).

A su vez sostiene que la narrativa pone en conflicto conceptos basicos como
seguridad/peligro, coraje/cobardia, etc.; luego, elabora el conflicto y, finalmente, lo
resuelve. Estos conceptos tienen dos caracteristicas notables: primero, son
abstractos, y segundo, son afectivos. Constantemente podemos observar que
estructuran las narrativas inventadas por los nifios (Paley, 1981, 1984, 1990;
citado por Egan, 2005, p.171).

Para Egan (2005) cualquier contenido en una disciplina escolar, entonces, deberia
organizarse segun este principio: “(...) Para hacer mas atractivo y accesible el
contenido debemos organizarlo en funciéon de conceptos abstractos binarios”
(Egan, 2005, p.172).

Segun este autor el nifio también “conoce” conceptos binarios por ser profundos y
afectivos cualquier contenido se vuelve accesible y hace correspondencia. En la
vida mental de los nifios, la realidad imaginada y las emociones que se crean son
también “reales” producto de las narrativas inventadas. Esto, afirma Egan, se

puede explicar debido a que los nifios sienten una gran atraccién por lo fantastico.

Un sesgo interesante del modelo de discriminacion/mediacion es su capacidad
para explicar facilmente el atractivo que ejerce sobre los nifios los contenidos
fantasticos y de la vida real pero exética. Tales contenidos constituyen parte
importante del pensamiento de los nifios. Lo que también es evidente, sostiene
Egan (2005), en el modelo es que la generacién de las categorias mediadoras se
construye por un salto metaf6rico y no por una asociacion de contenido. Asi, los
relatos fantasticos de los nifios estan, en gran medida, compuestos por categorias
gue median entre la discriminacidbn basica que hacemos entre categorias
empiricamente discretas (Egan, 2005, p.176). Por ejemplo, entre el concepto
caliente y frio media el concepto “tibio” y entre éste y frio el concepto “fresco”,

pero, ¢qué concepto media entre seguridad y peligro?, hay entonces que recurrir



a la metédfora como conexién, aunque esto soOlo se dé rienda suelta en la

imaginacion.
Aprendizaje matematico y narrativas

Egan (1991, 1999) al sugerir como principio organizador del contenido matematico
acude a los conceptos abstractos binarios “ingenio — despiste” para que de modo
natural los nifios vean en la historia de la matematica como elaboraron conflictos
los mateméaticos de la antigiiedad, en torno a la construccién de conceptos
matematicos (por ejemplo, el sistema de numeracion decimal) y como los
resolvieron, al involucrarse en esas emociones, la narrativa produce un efecto de
exquisita motivacién en los nifios por hacer parte de la historia. La clave de la
humanizacion o, mejor, re humanizacién de las matematicas por los nifios
consiste en volver a relacionar los trabajos de calculo con las intenciones,
esperanzas, temores, etc., que en principio las generaron. (...) El problema no
estd en la abstraccion de las matematicas sino en la deshumanizacion. (Egan,
1999, p.105-106).

Por otra parte, Egan (1991) sostiene: “Tenemos que sensibilizar a los nifios
respecto a que por medio del lenguaje se construyen sus significados [...] Asi, el
fundamento de la I6gica que descubrimos en las culturas orales nos lleva a jugar
con la metafora y a la construccion de estructuras linglisticas mediante una

compleja l6gica de las conexiones metaféricas”. (Egan, 1991, p.197).
Nifiez y narrativas

Sutton-Smith (2005), sugiere radicalizar el concepto de nifiez debido que para
entender al nifilo como narrador, como contador de relatos fantasticos, se sugiere

construir una Teoria del entendimiento multivoco del nifio:

“(...) El entendimiento del nifio es refinado, complejo, evoluciona en muchos

niveles y es multivoco” (Sutton-Smith, 2005, p.111).

Asi, este autor se separa del concepto de andamiaje propuesto por Bruner con

relacion al papel del adulto en la zona de desarrollo proximo (ZDP), para mostrar



que la voz del nifio es polifénica, diversa y que puede crear novedad separandose
de la situacion inicial planteada por los adultos para buscar satisfacer sus propios
intereses. Al respecto Sutton-Smith (2005) afirma: “La nifia transforma la situacion
inicial de andamiaje en una situacion de simulacion y novedad. Y a veces la nifia
se convierte en su propia narradora, suplantando a los adultos. Ella asume el rol
oficial o inventa un nuevo texto, en el que es seria pero innova” (Sutton-Smith,
2005, p.114).

Para este autor, la mente infantil no es una tabula rasa que espera pasivamente la

mente adulta, incluso cuando espera ayuda o mediacion de los adultos.

Por eso, los nifios en el juego no solo inventan narrativas que dan vida a nuevos
mundos sino que dotan de sentido a los conocimientos construidos en ellos y las
emociones que los generan. Siguiendo a Vigotsky (1978): “El juego tiene una

relacion directa y no indirecta con la cognicion”.
3.2 Juegos De Rol

Para Cai, X.(2012) el paracosmos es el termino que los psicologos infantiles
acufian al caracter especulativo de construir y anticipar mentalmente mundos que

estimulan la capacidad creativa e imaginativa en la infancia.

Rivera, G citado en Cai, X (2012) afirma que el paracosmos es una forma de
fantasia estructurada que luego se correlacionara con géneros literarios/folkloricos
especificos, como el mito fundamental, la saga, los relatos de viajes la fantasia
épica, y en términos de lenguaje hipertextual, con un modo narrativo novedoso, la

hiperficcion.
Cal, X (2012 pp. 97)

En ese sentido el paracosmos permite crear un patron en un mundo alternativo
gue condicionan el aspecto tematico como formal en las narraciones que lo
integran, es decir que se comparten ficciones que contienen un espacio creativo e
imaginario y unos temas o referencias en imagenes reiteradas de lugares y

personajes.



Es a partir del paracosmos que se puede establecer la funcion de los juegos de rol
dentro de una comunidad, ya que para Cai, X (2012) la fantasia, lo fantastico y lo
maravilloso llega a ser una necesidad del conocimiento, dando lugar a la mimesis
gue segun Aristételes es el impulso esencial de la literatura y la fantasia que es a
Su vez una particularidad ya que esta revela otro tipo de fendmenos diferentes de

los normales.
Las narrativas en los juegos de rol

Sirven para salirse de la cotidianeidad, desarrollar sentimientos, seguir personajes
y hacerlos evolucionar de acuerdo a una historia, segun las caracteristicas que
uno quiere que tenga el personaje en el que se proyecta. En el juego de roles es
mas divertido crear personajes que sean totalmente distintos a la personalidad del

participante.

Son juegos de imaginacion, histrionicos, donde lo principal es interpretar
personajes en un mundo distinto y fantastico. El proposito es desarrollar al

maximo el personaje para exteriorizar algo que uno tiene.

El juego de rol no es un juego como cualquier otro, porque en €l no existen

ganadores ni perdedores, sélo personajes que evolucionan.

Historia de los juegos de rol

La historia de los juegos de rol se remonta a la interpretacion de roles combinada
con los WarGames(Juegos de Guerra de Fantasia), donde los participantes se
apropian de algunos personajes y mediante ellos logran establecer la creacién de
una historia, en la cual la participacion se fundamenta en acciones,

caracterizaciones improvisadas y un sistema de reglas.

Este esta conformado por un master, quien es el director del juego encargado de
dar forma y rumbo a la historia en cada una de las sesiones, asi mismo escribe los

guiones del juego de rol, disefio los acertijos, trampas y escenarios.



La naturaleza del juego es caracterizada por no desarrollarse en un ambiente
competitivo como habitualmente se visualiza el juego en la sociedad por el
contrario se enfoca en la creacion de estrategias para superar las adversidades

mismas que el juego de rol plantea.

Uno de los juegos de rol mas conocido es Dungeons&Dragons (calabozos y

dragones) que se dio a conocer en la década de los 80

Aportes pedagodgicos que brinda la implementacion de los juegos de rol

como estrategia de ensefianza

Cano, N. Zapata, F. (2010) establecen algunos aportes que ofrecen los juegos de

rol y aventura en el campo de la educacion tanto para docentes como estudiantes:

Para el docente los juegos de rol proporcionan una estrategia rica, llena de
posibilidades para ensefiar o afianzar un concepto, permite la
interdisciplinariedad de los saberes, presenta alternativas muy atractivas e
ilustrativas que van desde complejidades manejables hasta complejidades
con mayores y crecientes niveles de relacion de variables, seguir el
protocolo de mediacion y "Cerrar la brecha entre teoria y practica y
consolidar el desarrollo de destrezas.” Para los estudiantes el juego de rol
motiva intrinsecamente al estudiante, brindandole diversion, incentiva un
manejo apropiado de la informacion, toma de decisiones complejas y
dominio de altisimos niveles de lectura, permite aprender jugando
inteligentemente, desarrolla la creatividad y la imaginacion, fomenta el
trabajo en equipo y ayuda a “Comprender como se sienten y reaccionan
otros en distintas situaciones. Recibir retroalimentacion inmediata y

diversificada acerca de su actuacion.” (Cano, N. Zapata, F. (2010)

Procedimiento para mediar en un juego de rol



El protocolo de mediacién segun Cano, N. Zapata, F. (2010) es una herramienta
metodolégica que facilita la mediacion entre el docente y el estudiante para que
este ultimo logren resolver cualquier problema o situacién que sea planteada en el
juego de rol que conlleve a la auto-reflexion y al dominio de la impulsividad. En si
es una estrategia de resolucion de problemas que permite al docente preguntar

con intencion y el desarrollo de estrategias por parte del alumno.

Para desarrollar dicho protocolo de mediacion es necesario plantear un tipo de
preguntas que den respuesta a las estrategias a llevar a cabo. Para ello
consideramos importante tener en cuenta los planteamientos de Tébar (2003),
Puentes (2006) y Polania y Sanchez (2007) citados en Cano, N. Zapata, F. (2010)

resumidos en la siguiente tabla:

Protocolo de Mediacion

Formas de interrogacién Ambitos de interrogacion

(Labor docente) (Labor del estudiante)

Es importante que el estudiante tenga

2 Qué ve? (identificacion) una percepcion clara definiendo tres

niveles de observacion:

1. Lo que ve a simple vista,
Como preguntas complementarias se

podrian hacer: ¢,Qué has encontrado?, | 2-L0 ue no ve a simple vista y

¢En qué lugar de la pagina? 3. La relacion de las partes con el todo:

¢, Qué es esto?

El estudiante debera establecer una
i » contrastacion de lo que sabe con lo
¢, Qué hay de nuevo? (comparacion)
nuevo que  se le presenta,

Como preguntas complementarias se | estableciendo semejanzas y

podrian hacer: ¢;Qué haces cuando




comparas?, ¢En qué situaciones de la
vida comparas?, ¢Puedes darme un

ejemplo?

diferencias.

¢, Qué hay que hacer? (Discriminar)

Como pregunta complementaria se

podrian hacer: ¢Qué se pide?

El estudiante debe identificar, la labor a
desarrollar, qué se pide, identificar las

variables y los contextos de la situacion

¢,Como lo hago?( analisis)

Como preguntas complementarias se
podrian hacer: ¢De cuantas formas
podemos iniciar la resolucion de un
problema?, ¢Por qué has comenzado
¢Qué
pasaria si empezaras por otro sitio?

por este dato o elemento?,

El estudiante debera establecer una
estrategia de solucion, pasos que lo

lleven a resolver el problema.

¢, Qué aprendi?( meta cognicion)

Como preguntas complementarias se
podrian hacer: ¢Como lo hice?, ¢Qué
idea sintetiza mejor de cuanto hemos
estudiado?, ¢Cuales son los elementos
¢, Que

esenciales de este tema?,

estrategia has seguido?

El estudiante evalla la estrategia
utilizada, si funciono si podria mejorarla
Ademas debera establecer principios y

generalizaciones.

Nota: A medida que el estudiante se va familiarizando con la metodologia del

protocolo de mediacién, deberd aprendérselo y utilizarlo por si mismo, cada vez

mas va siendo tarea propia del estudiante.

Aportes del juego de rol a la formacion de los nifios y jévenes




1. Promocién de la lectura como medio ludico y recreativo, lo que a la larga
favorece la creacion de habitos que ayudan a superar muchas de las
dificultades que surgen en los estudios como consecuencia de una deficiente

lectura comprensiva, por falta de motivacion.
2. Desarrolla la adquisicion de vocabulario.

3. Estimulan el potencial creativo e imaginativo de la persona, ademas de hacer
trabajar el razonamiento y la légica durante el transcurso de las aventuras al

enfrentar nuevos mundos, retos y confrontaciones e intentar solucionarlos.
4. Afianza los lazos de amistad entre los grupos de participantes.

5. La persona va adquiriendo nuevas habilidades a lo largo de la campafa del
juego de roles o durante la confrontacion con los demas jugadores.

Los juegos de rol como mediacién educativa

En los juegos de rol es de vital importancia la imaginacion, la narracion oral, la
originalidad y el ingenio. Como todo juego debe tener un lider que en los juegos de
rol es llamado master, él es el encargado de dirigir la historia, los sucesos fisicos,
sucesos magicos, describir el escenario y las circunstancias que suceden durante

el desarrollo del juego.

Los juegos de rol buscan que los nifios y nifias generen entre si habilidades
sociales las cuales les permitan aprender a auto-organizarse, a escucharse entre
si, a resolver conflictos, a distribuir responsabilidades y trabajo, también en la
parte cognitiva permite analizar, evaluar, interpretar y observar las ocurrencias
dentro de los mundos creados y los retos por superar, involucrarse en las
diferentes situaciones que emergen dentro y fuera del juego, permitiendo acceder
al conocimiento de forma significativa, pues convierte en relevante, informaciones

gue serian absurdas de otra manera.

Los juegos de rol generan ambientes de aprendizaje que mMAas que un espacio

fisico dotado de materiales, es un escenario que propicia condiciones favorables



de aprendizaje. De esta manera los participantes desarrollan capacidades,
competencias, valores y habilidades entre otras. (Duarte, 2003).

Todo esto con el fin de propagar el ambito social, cultural y afectivo de los
individuos en los que se crean relaciones no solo con los conceptos a tratar sino
también con sus participantes. Asi pues, el ambiente de aprendizaje genera
conductas de colaboracién, solidaridad, respeto y ademas se estimula la
creatividad, la autonomia y la curiosidad. Ademas se propicia el desarrollo de
valores y comportamientos que permiten mejorar la convivencia, y desarrollar los
procesos de aprendizajes no solo en cuanto a matematicas sino aspectos sociales
y competencias ciudadanas. Por lo cual, el ambiente de aprendizaje, en general,
es fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje puesto que la calidad con
gue una persona aprende algo se basa en la utilidad practica que le encuentre a

dicho conocimiento.

Por esta razon es importante reconocer que estos espacios deben organizarse de
tal manera que produzca en sus participantes el deleite y el placer por aprender,
por construir y entender la realidad. Es alli donde la ludica aparece de manera
importante dentro de los ambientes de aprendizaje, pues la ludica como lo expresa
Duarte (2003), da lugar a:

Los procesos de construccion de identidad y pertenencia cognitiva, es una opcion
gue se sustenta desde el reconocimiento de que lo ludico también reside en el
lenguaje y atraviesa los procesos educativos constituyéndose en el medio y siendo
la fuente que permite relacionar pensamientos que ya tienen para producir
pensamientos nuevos. Se debe ser consciente que en la formacion del nifio y el
joven interactiian varios factores, y que lo ludico es un escenario enriquecedor, por
lo cual no hay que perderlo de vista si se quieren abordar unas pedagogias
propias del imaginario y representaciones de ellos.

En cuanto a la creatividad, esta entra a formar parte del desarrollo cognitivo e
integral del individuo al igual que el juego, dado que “El motivo de que el juego sea

tan esencial consiste en que en él, el paciente se muestra creador.” (Winnicott,



1999, p. 80). Explicando lo anterior se puede decir que en el juego se lograr crear
y hacer uso de la personalidad, por lo que el individuo manifiesta seguridad y al
mismo tiempo se siente libre y autbnomo frente a las decisiones que toma en el

juego ya que el mismo puede crear.

Asi como los nifios necesitan jugar también es importante y necesario ver que la
creatividad tiene un papel importante al momento de realizar esta accion. El juego
permite a los nifilos expresar sus sentimientos e ideas. El juego “conduce de modo
natural a la creatividad porque, en todos los niveles ludicos, los nifios se ven
obligados a emplear destrezas y procesos gue les proporcionan oportunidades de

ser creativos” (Moyles, 1920, p. 87).

Con base en esto se pretende ver la importancia de trabajar es tipo proyectos con
poblaciones en condiciones de vulnerabilidad como lo es la comunidad de
Mochuelo Bajo (Ciudad Bolivar), para dar a conocer mas a fondo el contexto de la
fundacion nos fundamentamos en los antecedentes presentados por estudiantes
gue realizaron la pasantia “juegos de rol como mediacion educativa para el
desarrollo del lenguaje y pensamiento matematico” (2012). En este sentido, se
pueden identificar que el mochuelo bajo se encuentra en la periferia de Bogota,
exactamente en el extremo sur de la localidad de ciudad bolivar, por esta razén el
acceso de legada para llegar por medio de un transporte publico es bastante
dificil, lo cual implica un cierto aislamiento y dificultad para que sus habitantes se
movilicen en la ciudad, y de esta misma manera cuenta con un acceso limitado al
conocimiento, es decir a programas que posibiliten el desarrollo personal y

cognitivo.

Por otra parte, se encuentra en un contexto social deprimido, en el que se ubican
familias desplazadas, en el mismo perimetro urbano, nifios maltratados y
abandonados. Por esta razén su poblacion es desescolarizada, ya que por la
problematica del desplazamiento se ven forzados a dejar sus estudios y a cambiar
repentinamente de instituciones educativas, lo que provoca problemas de
adaptacion escolar. Por ello es importante querer contribuir a la formacion integral

de los nifios y nifios, donde se posibiliten elementos necesarios para que crezcan



como personas, buscando desarrollar todas sus caracteristicas, condiciones y

potencialidades, tanto en lo cognitivo, como en lo personal.
Juegos de rol y practicas matematicas

Para Bishop, R (1999), todas las culturas se caracterizan por procesos de
inculturacion matematica, queriendo decir con ello que se desarrollan habilidades
universales como practicas humanas (medir, localizar, contar, disefar, entre otras)
y que esa transmision se da a través de una tecnologia simbdlica y unas
praxeologias (sistemas de practicas de donde emergen los objetos matematicos
culturales). Cada cultura tiene sus propias practicas, sus modos de conocer y de
apropiarse de las herramientas de su cultura (objetos matematicos) con el fin de
comunicarse matematicamente para transformar la realidad social y cultural.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, es importante ver:

“la educacién matemética es un proceso social debido a la naturaleza
social, humana y esencialmente interpersonal de la educacion, se suele
ignorar este caracter solo por el hecho de adquirir habilidad para el célculo y
el deseo de lograr una educacién matematica eficiente” (Bishop, 1999, p 66

citado por Ariza y otras, 2009).

Para Guerrero, F Rodriguez, J y otros (2012) Los juegos de rol son una
hibridacién entre ficcion y realidad, entre imaginacion y fantasia. En ellos como en
cualquier juego hay pérdida temporal de las responsabilidades y un maximo de
creatividad. El propésito no es ganar sino aprender de las experiencias de los
otros, el jugar por el jugar y no por un fin. La formacion matematica se da en el
desarrollo del juego no como intencién sino como deseo. Los juegos mateméaticos
entonces son la esencia de los juegos de rol, se han clasificado de tres tipos:
reglados (con algoritmia de por medio), recreativos (acertijos légico matematicos)
y de estrategia (puzles y de desafio a la mente). Resolverlos en los mundos
creados les da como recompensa pasar la puerta que conduce de uno de ellos a
otro, como en los juegos de rol de “Calabozos y dragones”, “El sefor de los

anillos”, entre otros.



Los nifios como simples receptores pasivos de narraciones, los cuales producen
esos magicos efectos con independencia de la inteligencia, actividad ambiente
social y cultural. EIl valor de los nifios pequefios no son simples receptores sino
autores de los relatos. Los propios relatos pueden producir éxtasis al captar y
expresar la auténtica voz personal, el auténtico yo en un mundo real de la
ensefianza de las habilidades de la lectura y escritura en una alfabetizacién y
objetivo en la educacién en capacitar al nifio por medio del habla con cierta
sensibilidad de conceptos como la inteligencia, aprendizaje, creatividad, habilidad,
conocimiento y reestructuracion del pensamiento en el razonamiento abstracto,

operaciones concretas, razonamiento tedrico o pensamiento descontextualizado.
La Creacion Literaria En La Edad Escolar

La oralidad puede estimular y desarrollarse en los nifios a través de productos de
la escritura ya que este es el arte mas tipico de la edad escolar. En una edad
temprana los nifios pasan por varias etapas, primero se encuentran con un primer
modo de expresién que es el dibujo, desde los trazos para dibujar cuadrados y
figuras geométricas hasta la etapa representacional del mundo que les rodea,
transformando asi el caracter de su obra creadora. Ya después el dibujo pasa a un
segundo plano y la oralidad y alfabetizacibn empiezan a hacer parte de su

cotidianidad.

Ya en este punto “La Palabra” es usada de manera personal para expresar
sucesos de la vida real, deseos y vivencias personales por medio de las relaciones
humanas las cuales adquieren un dominio propio de acuerdo a la edad del nifio.
Este es un proceso en donde el nifio acumula numerosas experiencias que le
permiten lograr un elevado dominio que va desde el lenguaje hablado hasta el

lenguaje escrito.

Egan Afirma que hacia la edad de los 7 afios los nifios van progresando de
manera satisfactoria en el sisma educativo comenzando con una nueva

reestructuracion del pensamiento.



Gaupp Citado en Vigotsky, L. (2003) indica que la expresion de las ideas y de los
sentimientos de los nifios va muy por detrds de su capacidad de expresarlo
oralmente, sin que sea facil de explicarlo; esto ocasiona que el lenguaje escrito
resulte mucho mas informal que el lenguaje hablado debido a que el lenguaje oral
resulta ser mas comprensible por ser una reaccion natural producto de la

comunicacién viva con otros personas.

En este sentido Vigotsky, L. (2003) afirma que es mucho mas facil desarrollar la
aficion literaria en el nifio ya que esta se logra cuando se invita al nifio a escribir
sobre tematicas que comprenda en su interior, que le emocione y, especialmente,

le estimule a expresar con palabras su mundo interno.

Tolstoi Citado en Vigotsky, L. (2003) establece que al proporcionar estimulos y
material para crear es posible educar a los nifios en el arte literario y

adicionalmente indica que para lograr este fin es necesario que:

“Primero: brindarles el mas extenso y variado conjunto de temas, no
inventados a proposito para ellos, sino entre los mas serios y que
interesaban al propio maestro. Segundo: dar a leer a los nifios libros
infantiles y proponer como ejemplos soélo cuentos infantiles. Tercero: (de
especial importancia) al examinar los cuadernos en que escribian sus
composiciones no hacer jamas a los nifios observaciones acerca de la
limpieza, de la caligrafia, de la ortografia, ni, lo que es basico, sobre la
composicion o la logica del relato. Cuarto: como las dificultades de la
composicion no se refieren al volumen ni al contenido, sino al tema artistico,
la secuencia residira no en el volumen ni en el contenido, ni en el lenguaje,

sino en la trama... (Vigotsky .2003, p. 23)

En la educacién no consiste en modo alguno en contagiar sofisticamente en los
nifos, ideales, sentimientos o criterios que les sean completamente ajenos. La
verdadera educacion consiste en despertar en el nifio aquello que tiene ya en si,

ayudarle a promoverlo y orientar su desarrollo en una orientacién determinada.



Vigotsky afirma que “La produccion infantil se encuentra en tal relacion con la de
los adultos como los juegos estan respecto a la vida misma.” El juego logra
desarrollar la imaginacion creadora en el nifio y surge de lo espontaneo, de lo
creativo, de su propia fantasia que va estimulando su reaccion artistica y literal y

direcciona sus composiciones.

Permitiéndole el sentido y la importancia de esta instauracion artistica residen tan
s6lo en que permite al nifio superar el desarrollo de su imaginaciéon creadora que
muestra su fantasia donde le dara cada vez una direccidn nueva a Sus escritos.
Consiste también de su importancia en que el nifio, ejercitando sus anhelos y
hébitos creadores, dominar el lenguaje, el sutil y complejo instrumento de formular
y transmitir los pensamientos humanos, sus sentimientos, el mundo interior del

hombre.

Por otra parte Vigotsky (2003) caracteriza la importancia del arte teatral en la edad
escolar ya que es de gran gusto para los nifios, afirmando que la creacién artistica
infantil permite unir de modo mas eficaz y cercano las vivencias personales y se
encamina a una forma dialogada que refleja plena claridad de una vista de

ilusiones en hechos que realizan los propios nifios.

La tarea de componer e improvisar es una fuente de inspiracion y de materia para
los mas diversos aspectos del arte, “Es una creacion hablada, dialogada, en que
los nifios necesitan, la comprenden y que viene a ser como parte de un todo, algo
asi como preparacion o parte integrante de un juego, estas obras resultaran sin
duda mas imperfectas y menos literarias que las preparadas y escritas por autores
adultos, pero poseen la enorme ventaja de que han sido creadas por los propios

nifios, en medio de fantasia e imaginacion.

La obra teatral y su libreto, deja que los nifios busquen una escenificacion del
espectaculo, y del mismo modo que sean ellos los que imponen un libreto donde
alcanza la comprensién y los sentimientos de ellos mismos. Los nifios relacionaran
y combinaran las plataformas y todas las formas exteriores del teatro adulto

trasladadas mecanicamente a la escena infantil; el nifio es un mal actor para los



demas, pero para si mismo es el mejor y todo el espectaculo debe ser para que
ellos se sientan en su mundo de fantasia, estén penetrados por el interés de la
trama, por su propio curso, no por sus resultados, porque sera su satisfaccion y
experiencia en la preparacion de su espectaculo y del proceso mismo de su

representacion, y no por el éxito y el aplauso de los adultos.

llustrando siempre al nifio a acontecimientos revolucionarios, a hechos politicos; el
teatro debe el objetivo de una funcidén de educacion estética; el teatro ademas de
Su objetivo promocionista, debe contener determinados elementos de creacion
artistica, para ellos. Donde su expresion artistica se encuentra en el cantar, en su

expresion verbal cuando el dramatizada en el sentido mas estricto de la palabra.

El espectaculo-juego se acerca a la dramatizacion, llegando a borrar todas las
diferencias entre ambos. Es por esta razon que algunos pedagogos incluyen el
teatro en sus métodos de ensefianza, ya que es una forma eficaz de expresion

corporal que responde a la naturaleza motriz de la imaginacion infantil.

Segun Egan (1999) en los nifios se debe implementar un aprendizaje continuo por
medio de actividades con imaginacion; este método no se ve reflejado en los
curriculos actuales puesto que se encargan de desechar la imaginacion de los
nifios, es algo no pertinente para el aprendizaje, y no estdn pensados en el
desarrollo de este tipo de capacidades. Con esto no se quiere decir que se
implemente todo un curriculo con solo “imaginacién” pero si se debe buscar que
este desarrolle nifios con un pensamiento imaginativo y légico matematico. El
centrarse en dichas actividades permitira descubrir herramientas conceptuales
complejas y poderosas en accion. "Las capacidades imaginativas de los nifios no
solo encuentran aplicacion en los relatos fantasticos, sino que también crecen y se
desarrollan cuando se aplican a la historia, las matematicas y las ciencias" (Egan,
1999; pag. 33). Para que logremos un buen desarrollo de la imaginacion de los
nifos es necesaria la implementacion de curriculos en donde se reflejen la
imaginacion como una herramienta de aprendizaje la cual va ligada con las

capacidades intelectuales de los nifios.



Por otra parte, narrar un cuento es establecer un significado con el cual se busca
unir el significado cognitivo con el afectivo. El cuento debe convertir el
conocimiento concreto en un hecho significativo y a la vez interesante para los
lectores. Egan (1999) describe un modelo para la forma de narrativa del cuento la

cual consiste en:

e Descubrir lo importante. (¢,Qué es lo mas importante del tema?, ¢porque
puede interesarle a los nifios?, ¢qué tiene de interesante desde el punto de

vista afectivo?)
e Encontrar los pares opuestos. (¢ Qué pares opuestos captan la importancia

del cuento?)
e Organizacion del contenido en forma de cuento. (¢, Cual es el contenido

particular de los pares opuestos?, ¢ Qué contenido estructura mejor el tema

para su desarrollo en forma de cuento?
e Conclusion, (¢Cual es la forma de resolver el conflicto entre los pares

opuestos?
e Evaluacion.

En la aplicacion del modelo es necesario que el docente descubra ilustraciones
gue representen los hechos mencionados en el cuento, contar con materiales
dejar tareas asignadas a los nifios; realizar preguntas que lleven a los nifios a una
mayor comprension de los temas. La utilizacion de este modelo en las

matematicas esta orientada a la coherencia.
3.3 Ambientes De Aprendizaje

Segun (Duarte, 2003). Un ambiente de aprendizaje es “El escenario en donde se
desarrollan condiciones favorables para el aprendizaje en el cual todos los
participantes despliegan capacidades, competencias, habilidades y valores”,
entonces el disefiar un ambiente de aprendizaje se refiere a la prevision de los
mejores contextos para favorecer el aprendizaje dado una necesidad en un ambito
especifico. El disefio de los ambientes de aprendizaje se fundamenta en una
necesidad y considera los procesos y principios psicolégicos generales del

aprendizaje, las caracteristicas especificas del grupo meta, asi como la naturaleza



de los contenidos y procesos requeridos para su aprendizaje. En el disefio de
ambientes de aprendizaje se planean y preparan las mejores condiciones que

impacten positivamente al proceso aprendizaje.
Comunidades de aprendizaje

Para Alvarez, A (2008) un ambiente de aprendizaje lidico es un espacio en el
cual se desarrolla la creatividad, se establecen reglas, retos y problemas que
permiten el surgimiento de potencialidades, habilidades y conocimientos. Por
medio de la fantasia se logra poner en juego diferentes componentes de la vida,
formas colaborativas y retos. Se comprometen potenciales fisicos, mentales,
afectivos y creativos, de alli que los ambientes de aprendizaje ludico se generen

a partir de la incorporacion del juego.
3.4 El Juego
El Juego simbdlico - juegos de estrategia

Para Gudifio V, citado en Torres, M (2012) los juegos como estrategia ayudan en
el aula a la busqueda de actividades innovadoras e incentivadoras las cuales
cuenten con un trasfondo pedagdgico el cual es aplicable para cualquier etapa de
un disefio curricular generando aprendizajes significativos ajustados a las
necesidades e intereses ritmo y edad de nifios/ jovenes con la intension de
aprender sin estrés y disfrutar mientras aprenden. El juego sirve de mediador para
complementar debilidades o carencias de los estudiantes, luego este enlaza
contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales con los valores
inherentes a la comunidad local. Y sirven de base para fomentar y fortalecer los
valores de cooperacion, respeto, solidaridad, honradez, tolerancia, lealtad, entre

otros.

Martinez, C (2001) afirma que “algunos psicélogos destacan la importancia del
juego en la infancia, ya que son medio para formar la personalidad y una forma de
aprender de forma experimental a relacionarse en sociedad, a resolver problemas

y situaciones conflictivas. Todos los juegos, de nifios y de adultos, juegos de mesa



0 juegos deportivos, son modelos de situaciones conflictivas y cooperativas en las
que se puede reconocer situaciones y pautas que se repiten con frecuencia en el

mundo real”

Por otra parte Labrador, M (2008) indica que el juego posibilita tanto la practica
controlada dentro de un marco significativo como la practica libre y la expresion
creativa, ademas de cubrir tanto conocimientos linguisticos como socioculturales,
es decir. El juego es visto como una herramienta del profesor que se debe incluir
en el proceso de aprendizaje que debe estar debidamente visualizado y planeado
para la poblaciéon a la que va dirigida teniendo en cuenta intereses, deseos,
necesidades, habilidades y retos, que posibilite una practica significativa de

aguello que se aprende.
Los juegos y las matematicas

Los juegos matematicos tienen la intencion de hacer pensar a la personas por
medio de enigmas acertijos y problemas que estimulan la inteligencia vy las

diversas capacidades del intelecto Matematico.

Por ello Hammond (1990) resalta que es importante destacar que existe un
lenguaje metaférico que se identifica como un patron de comunicacién hipnética
gue se fundamenta en dos niveles: uno de ellos con un enfoque abierto dirigido a
la mente consiente y un enfoque encubierto dentro de cada uno de los contenidos

del relato que se dirige a la mente inconsciente.

Segun Erickson citado por Cabrestrero, J. la ventaja de emplear este tipo de
metaforas y comunicacion mediante acertijos permite abordar un tema sin
necesidad de mencionarlo directamente, por ello lo denomina como comunicacién

paralela.
El Juego Como Estrategia De Aprendizaje

Zambrano (2006) expone que en la didactica de la matematica “es la disciplina
cientifica cuyo objeto es la génesis, circulacion y apropiacion del saber matematico

y sus condiciones de ensefianza y aprendizaje” (p.5). Por ello es necesario que los



docentes de matematicas, asimilen la importancia de la didactica de esta
disciplina, a fin de buscar alternativas metodolégicas para que los estudiantes
sean constructores de su propio aprendizaje se apropien de esos saberes y
conocimientos matematicos (De tal manera que puedan observar, reconocer y
describir las formas de las figuras de su entorno inmediato y, en consecuencia

establecer relaciones entre espacio y forma.)

Debido a que, la finalidad de los juegos tienen una doble intencién no se trata de
lograr dos metas por separado, sino de manera conjunta es posible afirmar que
estos juegos, si se emplean de manera adecuada se pueden convertir en
instrumentos muy utiles para lograr una ambiente educativo eficiente en cuanto al
desarrollo de los procesos psiquicos que conllevan a una mayor productividad
grupal y que, a la vez, son satisfactorios para los participantes. Vygotsky (1978)
citado en Baquero (1997) habla sobre la teoria del juego y coincide que a nivel de
la primera infancia, el juego cumple una tarea mediadora y actian como una
plataforma de un objeto a otro. El juego en la educacion. Para Ferrero (2003) el
juego tiene un enorme valor educativo. Desde el punto de vista didactico, los
juegos favorecen que los estudiantes aprendan a desarrollar habitos y actitudes
positivas frente al trabajo individual y grupal, desde este punto de vista, el juego en
el aula tiene un enorme valor como recurso didactico convirtiéndose en un medio
para facilitar la ensefianza. El juego y la ensefianza de la matematica, ademas de
facilitar el aprendizaje de la misma, debido a su caracter motivador, es uno de los
recursos didacticos mas interesantes que puede romper la prevenciéon que los y
las estudiantes tienen hacia esta asignatura. Segun CENAMEC (1998): El Centro
Nacional para el Mejoramiento de la Ensefianza de la Ciencia. La incorporacion
del juego de manera efectiva a los procesos de ensefianza y aprendizaje de la

matematica, entre muchas posibilidades; puede ser utilizado:

e Como motivador de un trabajo posterior.

e Para afianzar conceptos

e Para reforzar las combinaciones de adicion, sustraccion, multiplicacion y
division.

e Como reforzador de los procesos de ensefianza y aprendizaje.



e Representar una situacién o problema de forma esquematica, es decir,
construir un modelo de la situacién, donde los alumnos y el docente logren
precisar las reglas del juego, lo cual ayuda a los primeros a convertirse en
actores y no en simples espectadores de la situacion. El estudiante no
juega para aprender matematica, pero por medio del juego desarrolla, de
una manera intuitiva habilidades y destrezas matematicas, que constituyen
procesos cada vez mas complejos, mediante el ejercicio fructifero de la

imaginacion

Desde la perspectiva de Alberto Ivern (1994) el juego didactico se divide en dos
categorias, los primeros juegos basicos y de integracién y la segunda juegos de
aprestamiento y apropiacion, para el desarrollo de estas actividades se trabajaran
juegos basicos y de integracion, ya que estos permiten especificamente el
reconocimiento e integracion de un grupo en un contexto cotidiano, y de la misma
manera conocer a los nifios saber que les gusta hacer y respetarlo. Y desde el
punto de vista de Paula Chacon (2008) el juego es una estrategia que se puede
utilizar en cualquier nivel educativo, y que proporciona diversas ventajas en la
medida en que se fomentan habilidades fisicas, sociales, biolégicas, emocionales,
cognitivas, entre otras, aungque estas no se hagan evidentes en la realizacion de
dichos juegos. Por otra parte, es importante mencionar que el juego permite que

los estudiantes se diviertan en la medida en que el docente guie un fin especifico.
3.5 Desarrollo Matemético

Durante la propuesta se abarcan tres de los cinco pensamientos matematicos:
Pensamiento Numeérico y Sistemas Numeéricos, Pensamiento Espacial y Sistemas
Geométricos, Pensamiento Aleatorio y Sistemas de Datos tomando como base los
lineamientos curriculares propuestos por el MEN. Como eje transversal se tiene en
cuenta el pensamiento légico mateméatico a partir de la teoria del desarrollo de
Piaget.

El enfoque principal de la propuesta se fundamenta en el primer pensamiento pero

cabe resaltar que cada situacion planteada permitira la intervencion de los otros



pensamientos. ElI MEN en sus lineamientos curriculares para el area de
matematicas destaca la importancia del pensamiento numérico y sistemas
numericos debido a que en la mayor parte de las actividades de la vida diaria de
una persona y en la mayoria de profesiones se exige el uso de la aritmética. Las
herramientas para desarrollar este pensamiento son los sistemas numeéricos el
cual comprende el sentido operacional, las habilidades y destrezas numéricas, las
comparaciones, las estimaciones, los 6rdenes de magnitud, etcétera. El
pensamiento numérico se adquiere gradualmente y va evolucionando en la
medida en que los alumnos tienen la oportunidad de pensar en los nimeros y de
usarlos en contextos significativos, y se manifiesta de diversas maneras de

acuerdo con el desarrollo del pensamiento matematico.

Mcintosh (1992) citado en MEN (2008)afirma que “el pensamiento numérico se
refiere a la comprension general que tiene una persona sobre los niameros y las
operaciones junto con la habilidad y la inclinacion a usar esta comprension en
formas flexibles para hacer juicios matematicos y para desarrollar estrategias
Utiles al manejar numeros y operaciones”. Asi se refleja una inclinacion y una
habilidad para usar numeros y métodos cuantitativos como medios para
comunicar, procesar e interpretar informacion, y se crea la expectativa de que los
nameros son Utiles y de que las mateméaticas tienen una cierta regularidad. Por
otro lado en lo que se refiere al Pensamiento Espacial y sistemas geométricos se
plantea que este favorece el desarrollo de la inteligencia espacial y contribuye al
estudio de sistemas geométricos como herramientas de exploracion y
representacion del espacio mediante la construccion y manipulacién de

representaciones mentales que permite establecer relaciones y transformaciones.

La inteligencia espacial segun Gardner (1993) va de la mano con la percepcion
visual logrando establecer asi la relacion espacial-visual que permite desarrollar la
habilidad para percibir formas, imaginar el movimiento o desplazamiento interno
entre las partes de una configuracion, pensar en las relaciones espaciales entre

otros.



Al determinar las situaciones dentro de los juegos de rol es esencial esta
inteligencia ya que el uso de la imaginacion pretende fomentar en los estudiantes
la capacidad de resolver situaciones a partir del esquema mental que se forma

dentro del contexto de la fantasia.

El Pensamiento Aleatorio Y Los Sistemas De Datos segun el MEN se relaciona
directamente con la actividad de la resolucion de problemas ya que se enfoca en
dar solucion a respuestas que comunmente hacen parte de la vida diaria mediante

la recoleccion y analisis de datos.

“Decidir la pertinencia de la informacion necesaria, la forma de recogerla,
de representarla y de interpretarla para obtener las respuestas lleva a
nuevas hipotesis y a exploraciones muy enriquecedoras para los

estudiantes”
MEN (2008 pp.47)

La experiencia con los estudiantes en el transcurso de la propuesta permite la

implementacion de este tipo de pensamiento en algunas situaciones.
Importancia Del Nimero

La comprension del significado de los numeros, sus diferentes interpretaciones y
representaciones, y la utilizacion de su poder descriptivo, aportan al
reconocimiento del valor (tamafio) absoluto y relativo delos numeros y a la
apreciacion del efecto de las distintas operaciones. Estos son conocimientos que

evolucionan a través de la experiencia escolar y extraescolar de los estudiantes.

Es de gran importancia tener en cuenta el contexto mediante el cual se acercan
los estudiantes a las matematicas ya que es un aspecto determinante para el
desarrollo del pensamiento. Tres aspectos basicos que ayudan a desarrollar el

pensamiento numérico de los nifios y de las nifias son:

e Comprension de los numeros y de la numeracion
e Comprension del concepto de las operaciones
e Calculos con numeros y aplicaciones de nimeros y operaciones



Inicialmente se hace énfasis en la comprensién de los numeros y de la
numeracion. Esto mediante la construccion por parte de los alumnos de los
significados de los nimeros, de la comprension de nuestro sistema de numeracion

teniendo como base actividades de contar, agrupar, describir e interpretar.

A lo que se refiere la comprension del concepto de las operaciones el MEN afirma
gue una parte importante del curriculo de matematicas en la educacion basica
primaria, se dedica a la comprension del concepto de las operaciones
fundamentales de adicion, sustraccion, multiplicacién y division entre numeros
naturales. Los aspectos basicos que segun varios investigadores (por ejemplo,
NCTM, 1989;Dickson, 1991; Rico, 1987; Mcintosh, 1992) se pueden tener en
cuenta para construir el significado de las diferentes operaciones y que pueden

dar pautas para orientar el aprendizaje de cada operacion, tienen que ver con:

e Reconocer el significado de la operacion en situaciones concretas, de las

cuales emergen.
e Reconocer los modelos mas usuales y practicos de las operaciones.
e Comprender las propiedades matematicas de las operaciones.
e comprender el efecto de cada operacién y las relaciones entre operaciones.

En el proceso de aprendizaje de cada operacion hay que partir de las distintas
acciones y transformaciones que se realizan en los diferentes contextos numéricos
y diferenciar aquellas que tienen rasgos comunes, que luego permitan ser
consideradas bajo un mismo concepto operatorio. Por ejemplo las acciones mas
comunes que dan lugar a conceptos de adicidn y sustraccion son agregar y
desagregar, reunir y separar, acciones que se trabajan simultaneamente con las

ideas que dan lugar al concepto de nimero.

Por ende se busca elaborar situaciones que involucren logica, razonamiento y
agilidad mental, que a su vez contribuyan en la construccion de nuevos

conocimientos y de experiencia en el encuentro con las matematicas.



Grafico 1

El Nimero Y Sus Contextos

Teniendo en cuenta la importancia del nUmero esta propuesta busca trabajar y
desarrollar dicho concepto y los contextos del mismo propuestos por Castro
(1995), quien denota que el significado de los nUmeros puede variar dependiendo

del contexto particular en el cual se estén utilizando.

Tales contextos son los siguientes:

o Secuencia: Hace referencia a los nimeros que son empleados en un
orden habitual (uno, dos, tres, cuatro....... ) sin referirlos a ningun ente u
objeto externo.( Castro. E, 1995).

o Recuento: El contexto de contar de diferencia de la secuencia ya que en el

primer caso se a cada numero le es asignado un elemento de un conjunto
de objetos discretos, aunque los dos contextos se relacionan de cierta
forma es necesario resaltar la que el conteo conlleva al uso adecuado de la

correspondencia biunivoca que a cada nimero le asocia un objeto
o Cardinal: “Un contexto cardinal es aquel en el que un ndamero natural

describe la cantidad de elementos de un conjunto bien definido de objetos

discretos (aislados) o sucesos” (Castro, 1995, p. 3). lo cual implica que



todo conjunto con determinada cantidad de elementos es denotado por
dicha cantidad y se denomina cardinal del conjunto.

Por otra parte Castro afirma que el cardinal de un conjunto se puede

determinar de distintas formas entre ellas:

Si el tamafio del conjuntd se determina a simple vista como una imagen

instantanea se realiza un proceso llamado Subitizacion
En caso de determinar el cardinal de un conjunto mas numeroso en el cual no es

eficiente la subitizacion es necesario contar
Cuando se requiere hacer aproximaciones y no esd necesaria la exactitud se

pueden aplicar técnicas de estimacion del cardinal.
por ultimo si se dispone de suficiente informacion el cardinal de un conjunto se

puede determinar a partir del uso de las cuatro operaciones basicas.

. Ordinal: “En un contexto ordinal el numero describe la posicion relativa de
un elemento en un conjunto discreto totalmente ordenado en el que se ha
tomado uno de los elementos como inicial” (Castro, 1995) donde el proceso
de contar y estimar sirven para reconocer la posicion de los elementos, sin
dejar de lado que es de gran importancia empezar por el primero, es decir

gue es relevante el orden a diferencia del contexto cardinal.
° Medida: “En el contexto de la medida los nUmeros describen la cantidad de

unidades de alguna magnitud continua tales como la longitud, superficie,
volumen, capacidad, peso, tiempo etc. dichas magnitudes se pueden
subdividir en multiplos de la unidad correspondiente y de esta manera

permite responder ¢ Cuantas unidades hay? (Castro, 1995, p. 4)
o Cdédigo: “En los contextos de codigo, los nimeros se utilizan para distinguir

clases de elementos, son etiquetas que identifican cada una de las clases”
(Castro, 1995) lo cual implica una relacion de equivalencia que cumpla que
cada elemento debe ser participe de una clase y solamente una de tal
manera que de la reunion de clases se obtiene como resultado el conjunto

de partida.
° Contexto Operacional: La utilidad de los nimeros va mas alla de los que

se describié anteriormente, estos también se simbolizan mediante acciones



relevantes tales como relaciones y transformaciones cuantitativas que se
reflejan en las operaciones matematicas. Por ello se puede observar el
caracter operatorio que corresponde a las acciones que realiza el individuo
sobre los objetos reales, entre ellas agregar, separar, reiterar y repartir que
en cierta manera hacen énfasis en las operaciones bésicas es decir:

adicion, sustraccion, producto y cociente.

Para Nesher citado por Castro (1995) es de gran importancia considerar la

clasificacién de los problemas aditivos y lo realiza en cuatro categorias:

o Categoria de cambio: esta categoria implica un incremento disminucién
de la cantidad inicial para llegar a una cantidad final, es decir que interviene
tres cantidades (inicial, de cambio y final) y cualquiera de ellas puede ser
incognita

o La cantidad inicial y la magnitud del cambio son conocidas.
0 La cantidad inicial y el resultado del cambio son conocidos, la

incognita en este caso es la magnitud del cambio.
0 La incognita es la magnitud inicial conociéndose la magnitud

del cambio y el resultado final. A

Lo cual da lugar a tres tipos de problemas; generando asi un
cambio de aumento (cambio-unién) o de disminucién (cambio-

separacion.

o Categoria de combinacion: Otra de las categorias planteadas por Nesher
hace referencia a la combinacion o a los problemas parte-todo, (relacion
entre una coleccién y dos subcolecciones, estos problemas tienen tres

cantidades relacionadas lo cual da lugar a dos tipos de problemas:

o0 conocer la coleccion total y una de las subcolecciones para

encontrar la otra subcoleccion
o conocer las dos subcolecciones y desconocer la coleccion

total.



Categoria de comparacién: Implica una comparacién entre dos
colecciones las cantidades de cada coleccidn se establecen utilizando los
términos mas que”, “menos que”. cada uno de estos problemas cuenta con
una cantidad de referencia, y una cantidad comparativa y una cantidad de

diferencia.
Categoria de igualacion: Este tipo de problemas establece alguna relacion

entre la comparacién de dos colecciones disjuntas, por ello es necesario
responder que se debe hacer con una coleccién para que contenga el

mismo numero de elementos que la otra coleccion.



Capitulo 4

FASE DE DISENO E IMPLEMENTACION

De acuerdo con los objetivos de la pasantia se establece una metodologia
orientada mediante etapas, de la cual se despliegan las actividades y talleres de
aprendizaje y refuerzo que dan cuenta de lo desarrollado durante el juego de rol:

4.1 Objetivos Etapa Exploratoria:

4.1.1 Objetivos del plan de formacién

e Fomentar la formacién tedrica de los pasantes para la elaboracion del plan

de accion en cada una de las dimensiones que aborda la propuesta.

e |dentificar conductas, rasgos y habilidades propias de la comunidad del

mochuelo bajo para vincularlo en el plan de accién.

4.1.2 Objetivos del plan de accion

e Determinar las dificultades y fortalezas de los nifilos pertenecientes a la
comunidad del mochuelo bajo de la asociacion apoyemos en el campo

académico.

e [Establecer un primer acercamiento con los nifios de la asociacion
apoyemos mediante la asesoria en tareas para la posterior implementacion

de los juegos de rol.

e Desarrollar un ambiente de aprendizaje que propicie la intervencion de los
juegos de rol mediante a la adaptacion y disefio de actividades que

involucran las narrativas.



4.1.3 Actividades Realizadas En El Plan De Formacion

De acuerdo a las fases programas para el desarrollo de la propuesta abordadas

durante los afos 2012 y 2013

Preparacion O Diagnosis Reflexiva

Apropiacion teorica

Como resultado de esta
primera fase se elabor6é un
documento, donde se describa
y justifica el problema de
investigacion atendiendo a las
caracteristicas propias de la
comunidad y a sus
necesidades.

Segundo periodo
Académico 2012-

Fase De Formacion Tedrica De
Los Pasantes Para La
Elaboracion De La Propuesta De
Trabajo

Primer periodo
Académico 2013-

Espacio dedicado al estudio de una
segunda lengua y preparaciéon
referente a los juegos de rol en la
libreria francesa para la

implementacion del desarrollo del

lenguaje y pensamiento matematico.




Fase de disefo de la

propuesta de los

juegos de rol

Segundo periodo
Académico 2014-1

Asesorias tedricas

Disefio de la propuesta para la posterior

implementacion

Con el director de la pasantia, el profesor Fernando Guerrero Recalde se dio

lugar a la discusion y debate de algunos referentes tedricos en torno a la

imaginacion y las narrativas principalmente los textos Realidad Mental Y Mundos

Posibles y Fantasia E Imaginacion: Su Poder En La Ensefianza Primaria

Periodo

Descripcion

Primer semestre 2012

Este periodo fue dedicado a la lectura y
discusion de textos que aportaban un
componente tedrico importante para la
elaboracion de la propuesta de
pasantia de extension, destacando sus
ideas principales y dando una postura
critica y personal del trabajo posterior a

realizar en la asociacion.

Segundo semestre 2012

En este semestre se realiz6 la

elaboracién de un documento para la




Asociacion Colombiana de Matematica
Educativa ASOCOLME realizado en
Medellin 'y titulado: Juegos De Rol
Como Mediacion Educativa Para El
Desarrollo Del Lenguaje Y
Pensamiento Matematico.

En el cual se concluye la etapa de
fundamentacién tedrica y se da paso al

disefio de la propuesta narrativa.

Libreria Francesa

La libreria francesa es un espacio para todo tipo de publico; se caracteriza por
tener libros de fantasia, juegos de rol y estrategia. Es un lugar donde los usuarios
pueden encontrar una amplia gama de articulos de anime y comics, y donde se
pueden reunir para “rolear” con personas que comparten el mismo gusto por este

tema.

Durante el proceso de formacion de la pasantia se realizaron sesiones de rol con
dos de las personas que dirigen este tipo de actividades dentro de la Libreria;
Ricardo Augusto Cavanzo Villa y Camilo Madiedo, quienes se desempeiiaron
como master y guiaron todo el proceso permitiendo conocer y obtener un primer

acercamiento con la metodologia en los juegos de rol.

Periodo Descripcion

Durante este periodo se acordo con el
Segundo semestre 2012 master sesiones semanales los dias
viernes desde las 6:00 pm hasta las
9:00 pm. Inicialmente la participacion

fue como observadores de los juegos

de rol que alli se desarrollaban.




Ya una vez comprendida la
metodologia del juego se dio lugar a la
creacion de los personajes dentro del
juego Calabozos Y Dragones.

Al comienzo fue una mesa de 6
jugadores compuesta por 5 pasantes y

el master.

Primer semestre 2013

En este periodo se realiz6 una mesa de
rol con 5 pasantes y 4 personas
asistentes a la libreria francesa donde
se pudo conocer nueva reglas y las
formas en que interactuaban los
nuevos jugadores en el juego
resaltando las facetas de los nuevos

personajes.

4.1.4 Actividades Realizadas En El Plan De Accion
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FASE DE IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA
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OCTUBRE

NOVIEMB

MARZO-ABRIL

MAYO - OCTUBRE

REFUERZO ESCOLAR

RECESO ESCOLAR - ACOMPANAMIENTO

FASE DE IMPLEMENTACION DE LA
PROPUESTA

FASE ANALISIS DE RESULTADOS

Reconocimiento y Refuerzo Escolar

Durante 3 dias a la semana en el segundo semestre del afio 2014, en las dos
jornadas de funcionamiento de la asociacion, se realizd el reconocimiento de la
zona, de las familias de los nifios que asisten alli y se desarrollaron actividades
de refuerzo escolar en cada las areas.



Poblacidon

Para identificar los rasgos de la poblacion se hizo uso del FORMATO 1 aplicado a

los nifios de la asociacion apoyemos con la ayuda de algunos padres de familia.

Esta encuesta se realizé durante los meses de octubre, noviembre de 2014 y

febrero y marzo de 2015 con el fin de indagar aspectos familiares, ambientales y

personales de la comunidad.

I Encuestado

Procedencia y diagnosis

Joseph Stiwar Martinez Cifuentes

Nacio el 18 de enero del 2002, en Bogota
actualmente tiene 13 afios, esta cursando
séptimo grado, en sus tiempos libres le
gusta jugar x- box y micro, cuando grande
desea ser futbolista profesional o policia,
asiste voluntariamente desde hace cuatro
afios a la asociacién vive con su madre
(oficios varios), su hermana (estudiante) su
tio y su abuela. Su padre trabaja como DJ
pero no vive con él. Vive en una casa
propia cuyo material predomina es el

cemento y la gravilla

Nacio el 13 de octubre del 2003, en Bogota
actualmente tiene 12 afios, esta cursando
sexto grado, en sus tiempos libres le gusta
ver television, jugar y hacer tareas, cuando
grande desea ser pediatra, asiste
voluntariamente desde hace cuatro afos

a la asociacién. Vive con su madre (oficios




Valery Diley Chaparro Martinez

varios), su hermano (estudiante) su abuela
y su tio. Su padre trabaja como conductor
de transmilenio pero no vive con ella. Vive
en una casa propia cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.

ero HUI’t&dO

Naci6 el 13 de junio del 2002, en Bogota
actualmente tiene 13 afios, esta cursando
sexto grado, en sus tiempos libres le gusta
jugar e ir a la asociacion, cuando grande
desea ser veterinaria, asiste
voluntariamente desde hace cuatro afos
a la asociacion. Vive con su padre
(disefiador), madre (modista), y sus tres
hermanos (estudiantes).Vive en una casa
propia cuyo material predomina es la
madera.

Naci6é el 4 de julio del 2007, en Bogota
actualmente tiene 8 afos, esta cursando
tercer grado, en sus tiempos libres le gusta
jugar futbol, cuando grande desea ser
futbolista, asiste voluntariamente desde
hace tres afos a la asociacion. Vive con

su padre (disefiador), madre (modista), Yy




Michael Stid Olivero Hurtado

sus tres hermanos (estudiantes) .Vive en
una casa propia cuyo material predomina

es la madera.

Alex Augusto Lozano Gonzalez

Naci6 el 4 de febrero del 2004, en Bogota
actualmente tiene 11 afios, esta cursando
sexto grado, en sus tiempos libres le gusta
leer libros y jugar, cuando grande desea
ser futbolista profesional, asiste
voluntariamente desde hace dos afosy
medio. Vive con su padre (vendedor de
pescado), madre (ama de casa), sus dos
hermanos (estudiantes) y su hermana
(estudiante). Vive en una casa propia cuyo
material predomina es el cemento y la

gravilla.

Nacio el 31 de agosto del 2000, en Bogota
actualmente tiene 14 afios, esta cursando
sexto grado, en sus tiempos libres le gusta
jugar futbol, cuando grande desea ser

futbolista profesional, asiste




Brayan Estiven Gonzalez Padilla

voluntariamente desde hace 4 afos. Vive
con su padrastro (vendedor de pescado),
madre (ama de casa), sus dos hermanos
(estudiantes) y su hermana
(estudiante).Vive en una casa propia cuyo
material predomina es el cemento y la

gravilla.

Yensy Tatiana Lozano Gonzalez

Nacio el 15 de julio del 2006, en Bogota
actualmente tiene 9 afos, esta cursando
tercer grado, en sus tiempos libres le gusta
jugar futbol, cuando grande desea ser
arquera, asiste voluntariamente desde
hace 3 afos. Vive con su padre (vendedor
de pescado), madre (ama de casa), sus
dos hermanos (estudiantes) y su hermana
(estudiante).Vive en una casa propia cuyo
material predomina es el cemento y la

gravilla.

Nacié6 el 14 de mayo del 2005, en
planadas — Tolima, actualmente tiene 10
afos, estd cursando tercer grado, en sus
tiempos libres le gusta jugar futbol, cuando
grande desea ser futbolista, asiste
voluntariamente desde hace 3 afos. Vive

con su padrastro (vigilante), madre (ama




Paola Ortiz Polania

de casa), y sus tres hermanos
(estudiantes). Vive en una casa arrendada
cuyo material predomina es el cemento y la

gravilla.

Daniela Ortiz Polania

Nacio el 7 de junio del 2007, en planadas
— Tolima, actualmente tiene 7 afios, esta
cursando primer grado, en sus tiempos
libres le gusta hacer tareas, cuando grande
desea ser doctora, asiste voluntariamente
desde hace 3 afos. Vive con su padrastro
(vigilante), madre (ama de casa), Yy sus
tres hermanos (estudiantes). Vive en una
casa arrendada cuyo material predomina

es el cemento y la gravilla.

Nacié el 21 de agosto del 2002, en Tolima
actualmente tiene 12 afios, esta cursando
sexto grado, en sus tiempos libres le gusta
jugar y hacer tareas, cuando grande desea
ser veterinaria, asiste voluntariamente
desde hace tres afios a la asociacion.
Vive con su padrastro (trabajador del

acueducto), madre (ama de casa), sus tres




Wendy Yuliana Cruz Morales

hermanos (estudiantes) su tio y su

abuelo.
Vive en una casa propia cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.

X

Laura Camila Sanchez Gonzalez

Nacié el 18 de febrero del 2002, en Bogota
actualmente tiene 13 afios, esta cursando
sexto grado, en sus tiempos libres le gusta
jugar y hacer tareas, cuando grande desea
ser porrista, asiste voluntariamente desde
hace un afo a la asociacion. Vive con su
padre (trabajador de la ladrillera), madre
(trabajador relleno sanitario), sus cuatro

hermanos (estudiantes) y su sobrino.
Vive en una casa propia cuyo material

Predomina es el cemento y la gravilla

Diego Andrés Toledo Moreno

Nacio el 27 de septiembre del 2000, en
Bogota actualmente tiene 14 afos, esta
cursando noveno grado, en sus tiempos
libres le gusta jugar micro e ir a la
asociacion, cuando grande desea ser
mecanico automotriz, asiste
voluntariamente desde hace cuatro afos
a la asociacion. Vive con su padre
(conductor dofia Juana), madre (oficios
varios), sus tres hermanos (estudiantes) y
su abuela. Vive en una casa propia cuyo
material predomina es el cemento y la

gravilla




Luis Cepeda Opila

Nacio el 8 de abril del 2007, en Bogota
actualmente tiene 8 afios, esta cursando
segundo grado, en sus tiempos libres le
gusta ver television, jugar e ir a la
asociacion, cuando grande desea ser
policia, asiste voluntariamente desde hace
dos meses a la asociacion. Vive con su
madre (aseadora), su hermana (estudiante)

y sus tres primas.
Vive en una casa arrendada cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.

Brayan Fidel Castro Tique

Nacié el 4 de septiembre del 2002, en
Bogota actualmente tiene 12 afios, esté
cursando séptimo grado, en sus tiempos
libres le gusta jugar e ir a la asociacion,
cuando grande desea ser arquitecto o
estudiar robdtica, asiste voluntariamente

desde hace cuatro afos a la asociacion.
Vive con su padre (conductor dofia Juana),

madre (ama de casa) y sus dos hermanos

(estudiantes).

Vive en una casa propia cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.

Naci6 el 9 de marzo del 2007, en fusa
actualmente tiene 8 anos, esta cursando

tercer grado, en sus tiempos libres le gusta




David Santiago Rodriguez Ruiz

hacer oficio, ver television e ir a la
asociacién, cuando grande desea ser papa
y profesor, asiste voluntariamente desde
hace un afio a la asociacién vive con su
padre (mecanico), madre (estilista- fines de
semana), sus dos hermanos (estudiantes)

y su hermana.

Vive en una casa cuyo material predomina

es el cemento y la gravilla arrendada.

Carlos Gonzalez

Nacié el 29 de mayo del 2001, en Bogota
actualmente tiene 13 afios, esta cursando
séptimo grado, en sus tiempos libres le
gusta ver televisién, jugar e ir a la
asociaciéon, cuando grande desea ser
policia, asiste voluntariamente desde hace
cuatro afios a la asociacion vive con su
padre (recolector de fresas), madre
(recolectora de fresas), sus dos hermanos

(estudiantes) su hermanay su cufiado.

Vive en una casa propia cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.

Nacio6 el 2 de agosto del 2005, en Bogota
actualmente tiene 9 afos, estd cursando
cuarto grado, en sus tiempos libres le

gusta jugar e ir al parque, cuando grande




Alison Michelle Tapiero Duran

desea ser profesora, asiste
voluntariamente desde hace un afo a la

asociacion.
Vive con su padre (trabajador de dofia

Juana), madre (cocinera en el jardin), y su

hermana (estudiantes)

Vive en una casa familiar cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.

Edison Yesid Sandoval Camacho

Nacié el 25 de mayo del 2006, en Bogota
actualmente tiene 9 afios, esta cursando
tercer grado, en sus tiempos libres le gusta
jugar, cuando grande desea ser profesor,
asiste voluntariamente desde hace tres

afo a la asociacion.

Vive con su padrastro (trabajador del
acueducto), madre (ama de casa), y Su
hermana (estudiantes), no tiene relacion

con su papa quien trabaja en las ladrilleras.

Vive en una casa propia cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.

Nacio el 27 de agosto del 2003, en Bogota
actualmente tiene 11 afios, esta cursando
sexto grado, en sus tiempos libres le gusta
jugar, cuando grande desea ser futbolista,
asiste voluntariamente desde hace seis

afos a la asociacion.
Vive con su padre (trabajador de dofia




Leonardo Andrés Almario Toledo

Juana), madre (ama de casa), sSus

hermanas (estudiantes) vy su tio.

Vive en una casa propia cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.

Cristian Giovanni Garcia Castillo

Nacio el 31 de enero del 2000, en Bogota
actualmente tiene 15 afios, esta cursando
octavo grado, en sus tiempos libres le
gusta jugar x-box, cuando grande desea
ser soldado profesional profesora, asiste
voluntariamente desde hace un afio a la

asociacion.
Vive con su padrastro (microempresa de

costura), madre (microempresa de

costura), y su hermana (estudiantes)

Vive en una casa propia cuyo material

predomina es el cemento y la gravilla.







4.2 EL MUNDO DE KAI

4.2.1 Introduccion

S ——————

) InTrRoDUCCION

B|enven |d0 @A un mundo de valientes donde salvar al mundo seré tu mayor

desafio. Bienvenido a una tierra cuyos cimientos empapados de magia han dado cabida
durante milenios, tanto maravillas asombrosas como a terribles amenazas. Tu magia, tu
carisma, tu templanza y tu imaginacién haran de estas nuevas tierras un mejor lugar para
Vvivir.

En “La Tierra Del Nunca Jamas”, crearas un singular personaje de ficcidn que vivird en tu
imaginaciéon como en la de tus amigos. Alli esperamos que aprendas a enfrentarte a grandes
retos sin jamas rendirte, a que aprendas de ti mismo y de tus alcances, solo si te empefas
en llegar a cualquier lugar que te propongas.

Uno de los participantes que estara acompanandote en el juego es llamado “master”, quien
es aquel que controle a los monstruos y gentes que viviran en el mundo de fantasia, td y tus
amigos tendran que hacerles frente a todos los peligros, misterios y acertijos que se
presenten en el juego.

La vida imaginaria de cada personaje es diferente. El tuyo quizas podria:

e Explorar bosques encantados con astutas trampas

e Provocar la furia de terribles monstruos

e Lanzar conjuros

e Resolver todo tipo de misterios

e Encontrarte con objetos magicos

e Ser mediador en alguna disputa entre algunos personajes.
e Espiar al enemigo

e Luchar mano a mano con tus enemigos

El Mundo

Kai es el mundo que alberga el antiguo continente de América, lugar olvidado por los Dioses
y sin rastro de vida humana. Hace tres mil millones de afos Halrinach, demonio duefa de los
vientos fue la causante de la peor catastrofe de la historia. Se apodero de los mares, de las
selvas, del aire y de los rios. No acabo con el mundo pero este ahora es inhabitable.

¢Qué se necesita para jugar?

Se necesita para jugar:

e El manual del jugador, el cual te explica coOmo crear tu personaje
e Hoja De Registro De Jugador (ANEXO 1) donde podras registrar las caracteristicas de tu
personaje.



e Hoja de Registro de Acertijos

e Dados

e Dados entre ellos uno o dos de cuatro caras (d4), cuatro o mas de seis (d6), uno de
ocho (d8), dos de diez (d10), uno de doce (d12), y uno de veinte (d20)

e Una figura o dibujo que represente tu personaje.

4.2.2 Reglas De Juego

e Esta aventura requiere de toda tu disposicién y concentraciéon. Por eso te invitamos a
que participes, te escapes por un momento de la realidad y dejes volar tu imaginacién.

e La comunicacién es primordial para llevar a cabo la aventura, por eso es indispensable
gue ayudes a crear junto con los demas jugadores un ambiente de respeto y de
escucha.

e No estd permitido rendirse por ningun motivo, es necesario que escojas la mejor
opcién en momentos de tomar decisiones.

e Todo jugador sin importar su edad, sexo o condicién podra participar en el juego.

e Cada jugador es responsable de desempenfiar un rol dentro de la historia.

e El juego inicia cuando el master lo indique.

e Dentro de la historia cada uno de los jugadores debe superar pruebas y dar respuesta
a acertijos para poder avanzar

e El master brindara una guia minima en caso de ser necesario para que los jugadores
respondan y puedan avanzar.

e Al superar cada prueba y resolver cada acertijo se otorgara monedas conjuros y
habilidades de acuerdo a tu contribucién.

e (Cada jugador es responsable de llenar y hacerse cargo de su hoja de jugador para
conocer el avance de cada quien por sesidn.

Sanciones

El master es quien puede dar lugar a las sanciones de los personajes durante el juego,
dichas sanciones se pueden presentar por dar érdenes que representen directamente la
muerte de otro personaje y solo el pude determinar la duraciéon de la misma, el personaje
sancionado jamas puede eludir el cumplimiento de su sancidn, si e sancionado se manifiesta
de manera insistente en n cumplir con la sancién el master tendra la potestad de retirarlo de
forma definitiva del juego; a continuacién se dan a conocer algunos ejemplos de sanciones:

e Prohibicién: engloba acciones como atacar, dar ideas, acercarse a lugares, entre otros.
e Realizacién de una tarea
e Donar algo a otro personaje

Si e personaje sancionado no cumple con la sancién impuesta por el master, este se vera en
la obligacidon de imponer una sancién de penalizacién por heridas.

4.2.3 Creando los Personajes




Lanza seis veces cuatro dados de seis caras, ignora el resultado mas bajo de los cuatro y
suma los tres restantes. Anota dichas puntuaciones en un papel. Esto determinara las
caracteristicas de tu personaje. Es necesario tener en cuenta que si tus puntuaciones son
inferiores a 13 volveras a repetir tu lanzamiento.

SUMA | CARACTERISTI
CA

13 Fuerza

14 Destreza

15 Constitucion
16 Inteligencia
17 Sabiduria
18 Carisma

Para conocer tu habilidad especial debes lanzar nuevamente los dados

RESULTADO HABILIDAD
Agua
Fuego

Naturaleza

Lenguas
Fuerza
Magia

OV~ WN|IF

Necesitamos saber qué tipo de guerrero eres. Estas cordialmente invitado al ritual de
iniciacién. Cada participante encarna un guerrero que le otorga diversas habilidades y
caracteristicas adicionales que se desarrollan en cada nivel. Para averiguar qué clase de
guerrero eres debes encontrar tu ndmero de suerte; para ello debes sumar los digitos de
los numeros correspondientes a tu fecha de nacimiento y si obtienes un nimero superior al
8, tienes que simplificar nuevamente de la misma manera hasta que obtengas un numero
de un digito entreel 1y el 8

Ejemplo: Si una persona nacié el 12 de abril de 1997. Se sabe que este nimero
corresponde a 12-04-1997, por lo cual se tiene que sumar:

1+2+0+4+14+9+9+7=33

Luego:

3+3=6

Por lo cual el nUmero de la persona nacida el 12 de abril de 1997 es el 6.Una vez conozcas tu
numero ya puedes saber qué tipo de animal eres y cudles son las capacidades y habilidades



que te caracterizan. Pero antes de empezar a jugar debes tener claras las reglas de juego

para que puedas participar.

1. Ciclope:

Los ciclopes son seres terrestres,
gigantes de un solo ojo, muy fuerte,
terco y de emotividad abrupta. Su
Unico ojo es de gran tamafo y esta
situado en el centro de la frente. A
este ojo se le atribuyen poderes
especiales, ya que es capaz de
desintegrar casi cualquier cosa con
una mirada.

Son seres terrestres, humanoides de
apariencia fragil y delicada, orejas
puntiagudas, piel palida y ojos
almendrados. Viven cientos de anos,
incluso se piensa que son inmortales.
A pesar de ser menos corpulentos
que los humanos (por término
medio), tienen mayor agilidad vy
destreza en sus movimientos. Un elfo
se mueve con gracia y delicadeza vy,
de un modo tan sutil y silencioso,
que a veces es imperceptible su
presencia. Este hecho les permite
seguir con sigilo a un enemigo al que
quieren espiar, o realizar un ataque
por sorpresa. Un elfo puede resultar
practicamente invisible en un
bosque.

2. Elfo




3. Gigante

El gigante es una criatura de aspecto
humanoide que se caracteriza por
poseer un tamafo y fuerza
descomunales. Los gigantes son,
generalmente, seres crueles,
salvajes y primitivos. Fueron creados
del Caos en el mismo momento en el
que se definieron los cuatro
elementos de la vida, el bien y el
mal. Su cardcter tosco y agresivo se

incrementé cuando los dioses
quisieron controlarlos. Durante
siglos, las deidades intentaron

someter a los gigantes y esto derivd
en violentas e interminables batallas.
Se pensaba que los terremotos vy
aludes eran consecuencia de las
brutales luchas de los gigantes.

Un troll es un horrible humanoide que
se caracteriza por su capacidad de
adaptacion y regeneraciéon. Fisicamente
es un engendro bastante desagradable.
Su piel es un pellejo irregular de color
azul, gris o verde. Mide entre 2 y 3
metros y puede desarrollar una enorme
fuerza, son seres muy agiles y unos
excelentes escaladores. Ademas de su
los trolls
tienen mas ventajas sobre otros seres,
como la infra visién y su desarrollado
son
que
atacan siempre con sus garras o con la
boca, sin importarle el tamano y fuerza

destreza y enorme fuerza,

del olfato. Los trolls

nada despreciables

sentido
enemigos

de su adversario.

4. Troll




Los dragones son inmensos reptiles
alados pertenecientes a una de las
razas mas antiguas que existe en la
mitologia. Son famosos por su
enorme figura, de wunos treinta
metros, y por sus cualidades
magicas. El poder de un dragén va
en aumento con los afos, de
manera que los dragones adultos
son, posiblemente, las criaturas
mas poderosas dentro del mundo
mitologico. Para un dragdén, su
tesoro es algo muy valioso; hace su
cama con montafas de joyas vy
monedas y se deleita mirandolas.

El ave Fénix es un enorme pdjaro
envuelto en llamas y de plumaje
rojo anaranjado, como el fuego. Se
cree que fue el Unico animal del
Edén que resistié la tentacion, y
esto lo convirtié en un ser eterno.
El fénix fue considerado por
griegos 'y egipcios como un
semididés y, segun la leyenda, este
ser se consume por Ssus propias
llamas cada 500 anos.




El pegaso es un corcel alado de
naturaleza magica, inteligente,
bondadoso y salvaje. Se trata de una
criatura muy timida que sélo puede ser
domada por jinetes de buen corazén.
Los pegasos  detectan el mal
innatamente y no servirdn a quien
intente domarlos con fines malvados.
Todos los pegasos son seres afables y
nobles.

/. Pegaso

Es un enorme monstruo submarino que
se encuentra en océanos y aguas
profundas. Puede medir unos 90 metros
de alto por término medio. Se asemeja a
un pulpo gigante con numerosos
tentaculos y unos enormes 0jos rojos
con los que controla cualquier
movimiento de otras criaturas, tanto
dentro como fuera de las aguas. Sus
tentdculos tienen unas ventosas de
unos 2 metros de didmetro. Tiene
también dos tentaculos especiales,
recubiertos de lenguetas afiladas, que
usa para atacar.




Ahora que sabes qué tipo de guerrero eres, gueremos conocer tu actitud para enfrentarte
dentro de los desafios, a cual se define de la siguiente manera:

Van a haber dos modificadores de actitud

INSTINTO

TEMPLANZA

Se trata de todo aquello grabado en lo mas
profundo de tu ser, tu parte mas animal.
Gracias a tus Instintos consigues sobrevivir en
este peligroso mundo. Te ayudan a cazar o
evitar ser cazado, percibir un peligro,
esconderte o averiguar las auténticas
intenciones de aquellos que tratan contigo. Esta
actitud posee un cierto caracter egoista, ya que
busca la supervivencia del individuo sobre el
resto de consideraciones.

Es tu parte civilizada,
la que te permite
acumular
conocimiento, curar
heridas y
enfermedades,
fabricar objetos o
pintar y relacionarte
con los demas
expresandote de
forma coherente.

Este modificador

es propio de cada personaje e indica la capacidad

de decision accién

dentro de las escenas importantes del juego, que determina el acierto o desacierto en cada
una de las batallas donde la solucién depende de tu instinto.

Para definir el modificador de actitud hay 9 niveles

NIVEL CARACTERISTICAS NIVEL CARACTERISTICAS
(templanza/ins (templanza/instint
tinto) o)
Acciones pensadas Nivel intermedio puede
Normal/malo para el bien dicar y | Mala/bueno estar a favor o en
propio, pensadas en contra de si mismo y
perjudicar y salir bien de los demas
librado de algo. personajes.
Puntuacién: 29-35 Puntaje: 21-28
Normal/bueno Acciones Nivel intermedio con
desinteresadas con | Buena/malo mayor probabilidad al
efectividad del 70% fracaso.

enfocada hacia el bien.
Capacidad
Puntaje: 43-48

Puntaje: 49-53

Normal/ medio

Desinterés y falta de
percepcién de lo que lo
rodea, toma la decision
con el 51% de
probabilidad de acertar.
Puntaje: 36-42

Buena/medio

Toma de decisiones
gue consecuentemente
son acertadas o]
desacertadas.

Puntaje: 54-56




Buena /bueno

Decisiones pensadas Acciones que no

siempre para perjudicar comprometan ni
Mala/ malo a alguien por encima perjudiqguen a alguien.

de su bienestar. Capacidad de liderazgo

Capacidad de fuerza y mediacion.

Puntaje: 3-15

puntaje: 57-60

Efectividad del 70% de las decisiones que toma para hacer el mal sin

Mala/medio exceder los limites.

Puntaje: 16-20

Ya conoces que personaje eres, es hora de terminar tus rasgos, ellos te identificaran y te

daran habilidades para moverte en el mundo, ellos son seres que habitan en tu espiritu y te

llenan de agilidad y capacidades.

PERSONAJE RASGOS HABILIDADES
Venenoso Tranquilos y Perezosos,
Zarpas y colmillos Pellejo Duro de Pelar Armas
Ciclope Imprudente. Saltar
Pelea
Salto Prodigioso Trepa como Arafa
Elfo Espiritu Curioso, saltador Prodigioso Sigilo
Rapido y agil Demasiado Precavido. Averiguar intenciones
Saltar
Gigante Duro de Pelar Garras Excavadoras
Habitos Nocturnos, zarpas y colmillos Pelea
Sentidos Agudos Peleones y Alquimia
conspiradores Rastrear
Garras y Colmillos Escurridizo
Troll Temerario, dientes roedores Sentido del Rastrear
peligro iiMe encanta la basura!! Supervivencia
Esquivar
Dragon Cazador Astuto Garras y Dientes Olor Pelea
Peculiar, volador Veloz Territorial. Armas




Rastrear

Fénix Volador Pico y Garras Habitos Oratoria
Nocturnos, Volador Hablar Todas las Intimidar
Lenguas Pajaro de Mal Agliero. Intuicién
Curar
Pegaso Saltador Prodigioso Timidas, sentido de Liderazgo
radar Volador Cegados por la luz Percepcién
Artesanos y Constructores, nadador Dibujo
Kraken Incansable Testarudo, Garras afiladas Creatividad manual
Ver lo Invisible Caprichosos Intuicion

4.2.4 Habilidades

Cada uno de los personajes ya cuenta con sus habilidades innatas, pero aun asi cada uno de
ellos puede escoger durante el juego diferentes habilidades como sea necesario, y como
determine la necesidad el master; las habilidades son las siguientes:

1.

w N

vk

~o

©®

. Creatividad manual:

Resistencia: Capacidad para resistir
largos periodos sin comer o beber,
puedes realizar esfuerzo fisico
extenuante no eres vulnerable a las
enfermedades

Destreza para

crear herramientas complejas vy

simples.

Construccién y mineria: conocimiento
de minerales (tierras, terrenos,
piedras) y asi mismo actuar sobre
ellas, con capacidad de escape.

. Armas: Conocimiento en fabricacién y

uso de armas.

Carpinteria: facilidad para elaborar
objetos de madera.

10.

11. Dibujo: Puedes dibujar sobre paredes
y rocas, hacer tatuajes y pinturas en
la piel o marcas en la arena.

12.

13. Alquimia: Te permite crear pdécimas
mdagica y conjuros mediante la
obtencioén y manipulacién de
materiales, puedes crear compuestos
gue aparentemente no deberian
existir. Es la ciencia de lo imposible, y
para realizarla necesitaras cosas
imposibles y mucha imaginacién.

14.

15. Averiguar Intenciones: tienes la
habilidad de identificar las verdaderas
intenciones de los demas personajes
haciendo uso del lenguaje corporal
que ellos expresan.

16.

17. Combate con Armas: Con esta

habilidad eres capaz de manejar



desde peligrosas espadas a lanzas
largas o cuchillos sigilosos.

18.

19. Intuiciéon Magica: Te permite saber los
efectos, duracién y otros aspectos de
interés de los hechizos y runas gue te
encuentres. Pero no permite
utilizarlos, para ello debes adquirir el
hechizo o runa en particular.

20.

21. Curar: Se trata de una mezcla de
herbolaria, primeros auxilios y algo de
psicologia. Permite restanar Mellas
Fisicas y de Moral en la Escala de
Heridas en la mitad de tiempo. Las
Mellas de Cansancio solo se curan
descansando. La dificultad depende el
nivel en la Escala de Heridas segun la
relacién:

22.

e TOCADO: Una tirada a nivel
Mediocre, con wunas cuantas
vendas o un buen consejo.

e DANADO: Una tirada a nivel
Normal, mas vendas y un
cargamento de buenos
consejos.

e HERIDO: Una tirada a nivel
Bueno, con algunas hierbas
curativas, y una buena comida
o una tranquila conversacién
regada con algo de vino en
una cantina de Madriguera.

e INCAPACITADO: Una tirada a
nivel Grande, reposo y cuidado
intensivo.

23.Liderazgo: es una habilidad con la
cual puedes lograr que los demas
personajes te sigan y sigan tus
drdenes sin equivocarse.

24.

25. Percepcion: La utilizas cuando
quieres darte cuenta de algo o buscar
un objeto o persona escondido.

26.

27.Rastrear: Te permite sequir rastros y

averiguar todo tipo de cosas sobre

aquellos que rastreas: su numero,
velocidad, especie, etc.
28.

29.Saltar: Con esta habilidad puedes
cruzar obstaculos tanto en horizontal
como en vertical con toda facilidad.
30.

31. Sigilo: Mide tu capacidad para
esconderte o caminar sin ser oido. El
tamafo es de gran importancia en las
pruebas de Sigilo a la hora de
ocultarse o moverse sigilosamente.

32. Supervivencia: logras desenvolverte
en la naturaleza, y sobrevivir en la
bUsqueda de alimentos, agua y de
refugio.

33.

34.Trepar: Te permite escalar arboles, e
incluso paredes. Sabes encontrar
asideros seguros y las mejores rutas
de acceso.

35.

36.Oratoria: posees la capacidad de
hacer largos discursos o contar
historias frente a grandes grupos.

37.

38.Tiro con Arco: Te permite disparar con
arco o ballesta.
39.

40. Esquivar: Te permite evadir ataques
de tus contrincantes, trampas y otros
sucesos que pretenden hacerte dafo.
41.

42. Intimidar: Puedes asustar a tus
contrincantes incluso antes de sacar
tus armas.

43.

44. Lanzar: Te das cierta mafna lanzando
cosas, como piedras, lanzas o
cuchillos.

45,

46. Nadar: tienes la habilidad de
incursionar en las aguas, nadar, y
aguantar a respiracién dentro de ella.
47.

48. Pelea: Mide lo bien que sabes atacar
en un combate sin armas, o con
armas naturales como garras vy
colmillos.



49. %

50.Dentro del juego cada uno de los personajes cuenta con otro personaje, arma o
familiar que se denomina aliado, ellos pueden ayudarte a superar pruebas en esta gran
aventura, es decir te pueden brindar consejos, prestar habilidades o ayudarte con fuerza,
cada uno de estas relaciones cuenta con un valor de confianza la cual puede ser constante
durante todo el juego o puede variar para bien o para mal segun lo indiquen las acciones
durante el mismo.

52. Este mundo es un lugar lleno de
sorpresas de fantasias de miedos y de grandes retos, es un lugar inundado de magia,
debes tener en cuenta que este tipo de magia solo funciona dentro de tu mundo si
sales de él no tendra ninguna validez, aqui tendrés la capacidad de realizar pequefos
conjuros, sortilegios y encantamientos, dependiendo de tus tirada y de la opinién del
mester tu estards en la capacidad o no de realizar tus conjuros. Dentro de Bosque estos
conjuros funcionan con plena normalidad. En algunos lugares dentro del mismo, como
en ciertas zonas de la arboleda, lanzarlos es aln mas facil y la dificultad puede
descender en un nivel.

53. Los hechizos a los que puedes
acceder en este mundo de imaginacién son los siguientes:

1. Afiladura de la garra: Tus garras 3. Aliento nebuloso: - Objetivo: Exhalas

crecen y se afilan, Te concede un
nivel adicional en Trepar, pero tienes
una penalizacién de un nivel al
manipular objetos delicados.

2.

5.

de tu nariz y boca una densa niebla
blanquecina en la que es muy
sencillo perderse.

4.

A paso de arana: Te permite
adherirte a cualquier superficie, y



andar por paredes y techos como si
fuesen suelo firme.
6.

7. Asumir la Forma: Te admitela
conversiéon en la criatura que quieras
en forma y Espiritu. Al hacerlo
adquieres su tamafo y todas sus

caracteristicas. Tienes mayor
agilidad en los movimientos.
8

9. Brillo de nobleza: adquieres un brillo
de tal manera que luces elegante y
encantador.

10.

11.

Carrera de velocidad: Puedes correr al
triple de velocidad normal, pero
debes tener cuidado, pues te cansas
el doble.

12.

13.

Alarga pelos: Hace que te crezca una
densa de pelo y plumas por todo el
cuerpo, lo que te inmuniza contra el
frio y la lluvia.

14.

15.

Encogimiento: Tu tamano se reduce en
un nivel, junto con tu ropa y equipo.
16.

17.

Piel dura: Tu pellejo se endurece,
tomando la consistencia de la
corteza de un arbol.

18.

19.

- Pisadas de fantasma: Borra tus
ultimas 50 huellas, e incluso tu olor,
en un mismo tramo.

20.

21.

Rastrear: Tu olfato se agudiza hasta
limites increibles. Puedes realizar
este conjuro siempre y cuando
tengas algun objeto quia para
realizar tu bdsqueda.

22.

23.

Saciar el Hambre: Con este conjuro tus
necesidades diarias de comida vy

bebida quedan saciadas. Esto no
quiere decir que tengas la barriga
llena, solo que no sufriras hambre o
sed.
24,

25.

Hacer muros espinosos: en medio
minuto podras creas y haces crecer
un muro de espinos de tres metros
de largo por uno y medio de alto y
uno de ancho. Sus puas son tan
afiladas y es muy dificil atravesarlas.
26.

27.

llusiones: Invocas una ilusién visual o
sonora que td mismo puedes
diseflar. Sea cual sea la ilusién en
particular, puede tener tres
objetivos.

28.

29.

- Distraer: logras obtener la atencién
de tu objetivo a fin de distraerlo de
algun suceso.

30.

31.

Desconcertar: Se usa como apoyo en
un combate. Asusta o incomoda a tu
objetivo haciendo que no pueda
luchar eficazmente.

32.

33.

Invocar al Fuego y al Trueno: es capaz
de aterrorizar a cualquier presente.
Todos excepto tu (amigos o
enemigos)

34.

35.

Ojos en el Bosque: Puedes ver lo que
esta sucediendo en wuna parte
concreta de Bosque, pero debes
haber estado alli hace como maximo
una semana.

36.

37.

Resurreccién: Usando dos de tus puntos
de Favor (que solo pierdes si el
conjuro surte efecto) puedes
devolver a la vida a cualquiera que
haya resultado muerto.



38. gue se vera obligado a cumplir. Estas

39. 6rdenes no pueden representar un
Sugerencias: Te permite influir en tu dafo para él o para algun otro, ni un
objetivo, haciéndole una sugerencia peligro inmediato.

41. Dano

42. Se define segln el méster y con
un (do6)

e (1-3)Tocado: Estas algo dafiado, ya sea fisica o moralmente, pero puedes continuar la
confrontacién sin mas problemas.

43.

e (4-5) Dafado: Un duro golpe te hace replantearte la situacién. Quiza se trate de una
herida menor o tal vez sea algo de lo cual no puedes salir facilmente En este nivel aun
puedes abandonar la batalla voluntariamente sin exponerte a una sancién.

44,

e (6-7) Herido: Tal vez sea el momento de retirarte, llega a un posible acuerdo con el
master y los demas personajes.

45. Recuperacion de Dano

46. El dafio que recibe un personaje
se puede curar o no esto dependiendo de las condiciones necesarias, siempre y
cuando se curen las heridas toda sefa de maltrato se borraran del cuerpo, si esto no
sucede entonces el nivel de dafio nunca sera recuperado, a continuacién se describen
cada una de las heridas.

o Deterioro de Cansancio: El descanso es el Unico método para curarlas; en cada uno
de los niveles es necesario un tiempo de descanso diferente:

47.

o Tocado: sentarte un par de minutos

o Danado: sentarse durante una hora

o Herido: dormir seis horas

o Incapacitado: un dia completo de descanso con abundante agua y comida.
48.

o Deterioro fisico: Se trata de heridas fisicas tales como rasgufios, caidas y cortadas.
Para recuperarse de este tipo de dano se deben tener en cuenta las siguientes
acciones segun e nivel:

49.

o Tocado: maltrato en la piel, se cura en una hora. solo son simples moratones que
se curan en una hora.

o Danado: lastimadura dolorosa: necesita un dia de recuperacion.

o Herido: necesita atencién médica.



o Incapacitado: permanecer en la cama durante dos semanas.
50.

o Deterioro Moral: este tipo de dafio manifiesta una recuperacion mediante la

meditacién de los hechos o sucesos a los que se enfrentd el personaje, estos se dan
segun el nivel:

51.

o Tocado: 5 minutos de meditacion
o Herido: conversar con
sabiduria.

Incapacitado: se expone a un tiempo de soledad para meditar

algln amigo o con un personaje que tenga gran

o

o sobre los hechos.



53. Guia de Acertijos

o Atrapados En El Pozo

54.

55. Un personaje cae dentro del pozo y para salir tendra que enfrentarse a la
siguiente situacién: El pozo es de 30 metros de profundidad. El personaje en sus
intentos de salir sube 3 metros en el dia y en la noche resbala 2 metros. {Cudntos dias
tardara el personaje en salir del pozo?

56.

o Cuantas Piedras Robo El Mago
59.

S1 TE DOY UNA DE MIS PIEDRAS, TU TENDRAS EL DOBLE DE LAS QUE
TENGO YO. PERO SI TU ME DAS UNA DE LAS TUYAS, TENDRIAMOS
LAS MISMAS. ¢CUANTAS PIEDRAS TIENES Y CUANTAS ROBO EL
MAGO?

65.ZQué numero falta?

66.

67.
o El Joven Hindu Y El Gato
68.
69. {Cudntos cuadrados distintos puedes contar en el dibujo del joven hindld con

turbante? Cuantos triangulos distintos puedes contar en el dibujo del gato? Observa
atentamente. iLos problemas no son tan faciles como podria parecer!



X

N

70 {-' AWAY
71. SOLUCION: Al resolver problemas de este tipo siempre es mejor contar las

figuras de algin modo sistematico. En el dibujo del joven hindd, tomemos los
cuadrados por orden de tamano:

Cuadrados < > é
pequefios 5
Cuadrados
medianos 5
Cuadrados
grandes 1
Total 11
72.
73. Los triangulos del gato pueden contarse asi:
74.
75 Lapeza 1w AT
7e. Cuerpo y ples 3
77.
AA
78. %
79, Cola 7 b ?"“;’
80. —m-i=a s
o Dando Vuelta Para Salir...
81. Se atan las munecas de cada uno de los jugadores con un pedazo de soga, tal

como se ve en la ilustracién, y un saco de cuello cerrado. éHay alguna manera de que
puedas quitarte el saco, darlo vuelta del revés y volvértelo a poner? Recuerda que el
saco no tiene botones y que no puedes cortar ni desatar la soga.

82.

83. SOLUCION:
84. Si, el saco puede darse vuelta del revés de la siguiente manera: (1) Pasalo por

encima de tu cabeza, volviéndolo del revés mientras lo haces y déjalo colgar, al revés,



sobre la soga, como se ve en la figura 1. (2) Vuelve a dar vuelta al saco pasandolo por
una de las mangas. Ahora cuelga de la cuerda con el lado bueno para afuera (figura
2). (3) Vuelve a ponértelo pasandolo por la cabeza., invirtiendo todas las acciones que
te permitieron quitartelo. Esto vuelve a dejar el sweater del revés, y te lo deja puesto
con el lado interno hacia afuera. Antes de intentarlo, ve si puedes visualizar el proceso
mentalmente. Si tu sweater tiene la inicial de tu escuela cosida en la parte delantera,

{esta letra te tocara el pecho o la espalda cuando hayas acabado con los tres pasos?
—~. v i) i :!

1y

85.
86.
o Construyendo nuevamente El Muro
87.
3
4
1
3 2
88. *
o Cruzando En Lago Encantado. Ayuda Al Pastor
89.
90. Un pastor tiene que pasar a la otra orilla de un rio un lobo, una

cabra y una lechuga. Para ello dispone de una barca en la que solo caben él y una de
las otras tres cosas. Si el lobo se queda solo con la cabra se la come, si la cabra se
queda sola con la lechuga se la come, écomo debe hacerlo?

91. SOLUCION:

92. El pastor pasa primero la cabra, la deja en la otra orilla y regresa a
por el lobo, al cruzar deja al lobo y vuelve con la cabra, deja la cabra y cruza con la
lechuga, deja la lechuga con el lobo y regresa a por la cabra.

93.

o Viaje Con Elfos

94,

95. Durante el viaje por el rio encantado el personaje va
condiciendo la canoa, de repente en la canoa se suben 34 elfos. En la siguiente
parada se bajan 11 y suben 17 elfos. En la tercera parada se suben 15 elfos y se bajan
20. En la cuarta se suben 3 elfos y no baja nadie. é{Puedes decir como se llama el
conductor de la canoa?

96. Vuelve a leer el enunciado... iLa canoa la conduce el personaje!

97.

o0 Recitando Las Palabras Mdgicas




Mire ¢l ?rut]c«u y diga ¢l COLOR no la palabra

AMARILLO AZUL NARANJA
ROJO VERDE
MORADO AMARILLO ROJO
NARANJA VERDE
AZUL ROJO MORADO
VERDE AZUL NARANJA

98.
99.
o Distribuyendo El Tesoro:
100.
101. Distribuye 9 monedas a los cuatro orcos de tal manera que a cada

uno le corresponda una cantidad impar de monedas y diferente para cada orco.
102.

103. —
o Cruzando El Puente Con Los Ogros
104. En este momento los 5 jugadores deben cruzar de un lado a otro

sobre un puente gue solo tiene algunos de sus escalones como se muestra en la
imagen. Al otro extremo una familia de 5 ogros que se dispone también a pasar, ellos
estan muy mal humorados y solo hay una forma en que todos puedan cruzar. ¢éCédmo
lo haremos?

105.
v' Los jugadores y la familia de ogros solo puede avanzar hacia la direccion a la

que se dirigen, no pueden retroceder.
v' Solo es posible saltar sobre un jugador para ocupar un escalén vacio. No se

EFH E_u?_

r l
I ]
iy 1

pueden saltar dos posiciones

106.
o Los baldes De 3 Y 5 Litros
107.
108. Se tiene dos baldes sin marcas y de forma extrafna, se sabe que

cada uno llenado hasta el borde tiene la capacidad de 5 Litros y 3 Litros. Los
jugadores deben llenar el balde de 5 litros con exactamente 4 litros, teniendo en
cuenta que los baldés no tienen ninguna marca, que no tiene a su mano ningun
instrumento para medir y que solo cuentan con el agua y estos dos baldes.

o tapizando el terreno:




109.

110.

Cada uno de los jugadores
determinada cantidad de papel y con fichas en
geométricas con ayuda de estas debe estar en
“tapizar el terreno” y encontrar regularidades

o Cuantificando el terreno:

111.

mas rapido de punto inicial al punto final.

cuenta con
forma de figuras
la capacidad de
€en su proceso._

Con ayuda de las fichas del tangram cada jugador debe competir
con los demas jugadores para encontrar el drea y perimetro de regiones delimitadas
del terreno esto con la finalidad de determinar cual de los participantes podra llegar

siguiente informacién:

112.
113.
114.
115.
116.
117.

118.
avanzar:

119.
mensaje leerlo

5

10

A

10

H.
-~

AV

5

A

7

A=10(5)/2=25cm?

A=10(5)/2=25cm?

A= 4 =16cm?
A=(3)5)/2= 7.5cm?
A=(3)(5)/2= 7.5cm?
A= (3)5) =15¢cm?

A=(4)(7)/2=14 cm?

Area total: 110 cm?

Para ello se debe tener en cuenta la

Pictograma matematico para

Los jugadores deben interpretar el
en su totalidad y encontrar alli area y



perimetros de las formas resultantes con ayuda del tangram

stapaos en un lugar muy cercano al parecer

P | en la puerta de este se puede ver

n iai’iﬂdﬂdﬂm $

e lo indica la corviente, perc de répente un sonido

dispuesto a saliv rio abajo

chrafio empieza a escucharse, no sé sabe de dinde

rovigne, en éste pomento todo es confuse tanto asi , el

i |
opabre sale a meédiad gue avan=zamos el sonido

aréceé aumentar, pero lo dnite que se puede ver &5 un

b

EJUER.o ,» una vez descifres este mensaje y des las
ispuestas corvectas este animal dejara de interponerse

n tu caming y podrds continuar.........

120. Debes llenar la siguiente tabla:
121. 122. 123. 124.
Figura Nombre Perimetro Area

125. 126. 127. 128.
1

129. 130. 131. 132.
2

133. 134. 135. 136.
3

137. 138. 139. 140.
4

141. 142. 143. 144.
5

145.

146. Analiza con cuidado cada una de las figuras: - {Tienen todos los mismos perimetros?
{Tienen todas areas iguales? - {Por qué?

147. Ahora que has derrotado a este misterioso animal puedes seguir
en medio de esta gran aventura y deberas encontrar el...........

o Una Nueva Pista

148. Una vez tienes el camino libre encuentras una inscripcién en el
piso de este lugar con esta forma:



149.

150. AUn no sabe gue debes hacer con esto, pero nuevo aparece aquel
gato misterioso con unas fichas de piedra en su boca la tira a los pies de todos y se
marcha todas estas fichas tienen la misma figura pero cuentan con unos puntos de
colores diferentes ¢Qué significa esto?....

00 (08 (00

® o0 o O
B8y 68 (69
© o0 o @ o
151. :
152. Si relacionas estas piedras con la inscripcidén inicial del piso que
puedes decir...
153. Ya que todos nos hemos acercado y dado una opinién al respecto

debes acomodar cada una de estas piedras de tal manera que los colores de las fichas
adyacentes coincidan, una vez logres esto podras ingresar pero antes de ellos
descifrando el mensaje secreto................

154. Solucion:
oe
o e
o e
e O e
0}0 .
o , 9 A
@O COVOe
&) Q0 *® <
L0000 00
155.
156. Has desbloqueado la entrada a este misterioso lugar, y ahora tu...
157. Debes ser el primero en descifrar el mensaje secreto para que

tengas la oportunidad de avanzar mas que los otros personajes y tal vez encontrarte
con algunas sorpresas.

158.
159. El mensaje secreto
160. Debes realizar estas 15 operaciones. Cada resultado corresponde

a una letra de la tabla de coédigo secreto. El nimero de la operacion te indica el sitio
de la letra en cada mensaje

161.

162. Operaciones:
1.27+3-5-16=___ 7. 100/10-5=__
2.20 - 3/4=__ 8.9 :-3+8=___
3.10+15-3+5=__ 9. (10-9)-18=_
4. (37-27) - 3 = 10. (10-5)-(5-6) =
5.8 9= _
6. 36/3+4=___



11. 40 + 40 -20 = 14, (10 - 7) - 20
12. 27/3+ 2=___ 15. 90/2 +10=
13. 24 2 -4 42 =
163.
164.
165. 166. 167. 168.
Letra Valor Letra Valor
169. 170. 171. 172.
T 20 C 5
173. 174. 175. 176.
E 15 0 11
177. 178. 179. 180.
N 50 M 16
181. 182. 183. 184.
D 72 P 18
185. 186. 187. 188.
R 26 L 35
189. 190. 191. 192.
A 27 F 60
193. 194. 195. 196.
S 30 | 55
197. 198. 2
1]
199. Encuentra el mensaje:
200.201] 202/ 203] 204/ 205. | 206. 208] 209,
20|/ 15 |50 | 72| 26| 27 | 30 20 | 2
211.212] 213/ 214] 215/ 216. | 217. 219/ 220.
222.
223. [224. [225. [226. [227.]228.]229.]230.]231. [ 232.
26 15 5 11 16 | 18 | 15 | 50 | 30 27
233. [ 234. [235. |236. |237.]238.|239.]240.]241. | 242.
243.
. 245. | 246. . 248. [249. [250. [ 251. | 252.
27 35 60 55 50 27 35
254. | 255. 257. | 258. [259. [ 260. | 261.
262.
263. SOLUCION:
264.
1. 27 +3-5-16 =26 6. 36/3+4=16
2.20 - 3/4=15 7. 100/10-5=5
3.10+15-3 + 5 =27 8.9 -3+8=235
4. (37-27)- 3 =30 9. (10-9)-18=18
5.8 -9 =72



10. (10-5)-(5-6) = 12. 27/3+ 2=11

20 13. 2+2-4+2 =2
11. 40 + 40 -20 = 14. (10-7)-20=50
60 15. 90/2 +10 =55
0[15[0[72][26] 2 |30 20 | 2
[ |[E|N|D|R| A |5 T |

3

26 15 ) 11 16 | 18 | 15 | 50 | 30

F I N ) 1
16.

17. 20.

18. 21.

19. 22.

23. Ya has pasado por grandes retos tienes un punto a tu favor, deja el

registro en tu hoja de juego ahora, debemos continuar el tiempo se esta
acabando y sabemos que en la cima de este misterioso lugar que al parecer es
un castillo esta ese gran tesoro que queremos encontrar, y ahora...

o Arboles misteriosos:

24. Hemos entrado a este extrano lugar al parecer era un castillo
pero acd adentro nos encontramos con in inmenso bosque pero dentro de él hay
un mundo de escaleras mas extraflas aun, que encontraremos acd...Un
momento!!!! Nos hemos estrellado con unos arboles distintos a los que
encontrabamos afuera, estos tienen largos brazos que quieren atraparte y no
dejarte avanzar, de repente te encuentras entre ramas y mas ramas estas
totalmente inmdévil crees que estas muerto y no tienes solucién alguna...De
repente pasa una extrafa ave y posa un letrero sobre uno de los arboles que
dice lo siguiente:

25.

26.
27.



28.
29.

30. Cada uno de los arboles tienen las siguientes caracteristicas, en
ellos debes llenar los espacios en blanco con nimeros de tal manera que la
suma de los lados del triangulo sea la misma.

31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.

42. Has superado este incidente ahora debemos apresurarnos para
subir las escaleras una vez mas recuerda que el tiempo se acaba iqué propones?

o Subiendo Escaleras

43. Debemos subir cuanto més rdpido podamos para ello necesitas dos
dados, un tablero, para empezar a jugar debes escoger una de las primeras
casillas del tablero, no pueden haber dos fichas en el mismo lugar, ahora cada
uno de los jugadores se identificara por representar un numero del 1 al 6, para
avanzar debemos sumar los resultados de los dos dados y el personaje que
represente ese niumero avanza una casilla, si la suma es igual a un nimero que
no tiene representante se hard caso omiso y se seguiran lanzando los dados;
gana el jugador que llegue primero a la meta.

44. 45. 46. 47. 48. 49. 50. 51. 52.

53. 54. 55. 56. 57. 58. 59. 60. 61l.
17 16 15 14 13 12 11 10

62. 63. 64. 65. 66. 67. 68. 69. 70.
20 21 22 23 24 25 26 27

71. 72. 73. 74. 75. 76. 77. 78. 79.
35 34 33 32 31 30 29 28

80. 81. 82. 83. 84. 85. 86. 87. 88.
38 39 40 41 42 43 44 45



98.
99.

89. 90. 91. 92. 93.
Met 53 52 51 50

94. 95. 96. 97.
49 48 47 46

Después de jugar y tener un ganador detente un momento para
pensar lo siguiente:

¢{Qué personaje es tu favorito?
{Quién tiene mas posibilidades de ganar?

100.

Contando Puntos:

101.

estamos en lo alto de este lugar.

Ya tenemos un ganador,

notados de la siguiente manera

102.
103 Si los puntos que siguen
' puedes encontrar para ti va
104. a ser mas facil bajar
105.
106.
3 6
107. Varios caminos:
108.

109.

pero la competencia aun continua

En el techo se pueden ver uno unos puntos

Ahora debes bajar se escuchan gritos en aquel bosque extrano
para bajar debes tener en cuenta el siguiente tablero
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121.

111.

112.

113.

114. 117.

115. 118.

116. 119.

120. Vas a jugar con dulces y cuando se captura una pieza de un contrincante

se la Comen realmente. El ganador también se come los dulces que quedan al
finalizar la partida.

REGLAS DE JUEGO

122.

123.

124.

125.
126.
127.

130.

a) Cada jugador tiene 5 fichas y se colocan alineadas en los bordes del tablero y
Frente a frente.

b) Los jugadores mueven sus fichas alternativamente sorteando el jugador que Inicia
el juego.

c) Se mueve la ficha a una posicidén vacia en linea recta. d) Se captura una ficha
Contraria si al mover nuestra ficha:

i. La ficha contraria esta en la misma fila que dos fichas nuestras.
ii. Las nuestras estan juntas y ademas pegadas a la contraria.
iii. Las otras dos posiciones de la linea estan vacias.

128. Una vez estamos todos abajo debemos enfrentarnos a un desafio mar
abajo pero para ello debes saber a quién atacar y coémo hacerlo...

129. Guerra de campanas

Es un juego para dos jugadores. Material: Cada jugador dispondra de dos cuadrados
10x10.

131. En uno de ellos coloca su flota, y en el otro anota los barcos acertados del
adversario. La flota de cada jugador se representa por casillas o por rectangulos
verticales u horizontales.

Un portaviones, gque se representa por un rectangulo de 4 casillas. ¢ Dos fragatas, que
se representan por dos rectangulos de 3 casillas.

Tres corbetas, que se representan por tres rectdngulos de 2 casillas.

Cuatro submarinos, que se representan por 1 casilla cada uno.

132. Objetivo: Hundir la flota del adversario.

133. Reglas del juego: Los jugadores colocan su flota en las casillas que
prefieran, con la condicién de que dos barcos cualesquiera estén separados al
menos por una casilla. 2. Cada jugador, en su turno, realiza tres disparos,
nombrando tres casillas del tablero mediante tres pares ordenados, por ejemplo
(2,b), (7,9) y (9,h).

134. Después de cada disparo, el jugador contrario tiene que decir:

“Tocado”, si el disparo cae en una parte del barco.



e “Hundido”, si el disparo cae en la Unica casilla que ocupa un barco, o en la Unica
casilla que le queda.
e “Agua”, si el disparo cae en una casilla vacia.

135. 3. Cuando un jugador hunde un barco del adversario, puede efectuar un
disparo més.

136. 4. Gana el jugador que primero hunda los barcos del contrario.

137. 5. En el cuadrado auxiliar se representan con un punto los disparos del

contrario, pero cuando un disparo enemigo toca algun barco, se traza una cruz
sobre la casilla
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138.
139.
140. Jugando bingo con los elfos
141. El juego del Bingo, los alumnos apliquen lo aprendido sobre la utilizacién de

numeros en las operaciones basicas. Para iniciar y de manera grupal se les
explicara las instrucciones del juego, las cuales son las siguientes:

e Seleccionaran la forma de ganar el juego (en forma vertical, horizontal, diagonal, en
cruz o cuadro).

e Se les presentara una situacién en donde tengan que sumar, restar, multiplicar o
dividir cantidades.

e Resolveran la situacién para encontrar el resultado y colocar alguna ficha.

e Gritar “Bingo” cuando tenga las fichas en la forma que se dijo que iban a ganar.

e Sillega a haber empates, se volverd a mostrar otra situacion, y gana al primero que lo
tenga en la tabla, si vuelve haber empates se realiza lo mismo hasta que gane uno.
Para terminar se evaluard de manera cualitativa y cuantitativa la realizacién de la
actividad.

142.

143. Origami:




144. Se realizaran actividades de construccidn de figuras manualmente vy
creativamente, esto con la finalidad de hacer un muro como recuerdo de los
momentos vividos durante el desarrollo de la propuesta.



145.
146.

147.
148.

149. JUGADOR 1

169. NOMBRE:

SERGIO VARGAS
176. Personaje: Pegaso
178. Tamano: Mediano

180. Caracteristica:
Agua
182. Edad: 12 Anos
183.
184.

4.2.5 Jugadores

150. I
nstinto
/
Templa
nza
153.

151. Malo
/Bueno

Caracteristicas: Nivel

intermedio puede estar a favor o
en contra de si mismo y de los
demads personajes. Puntaje: 21-28

154.
156. R 160.
asgos 161. Habilid
157. ades
158. S 162.
altador 163. Curar
Prodigi 164. Lideraz
0S0 go
Timidas 165. Percepc
, ion
sentido 166.
de 167.
radar 168.
Volador
Cegado
s por la
luz
159.
170.
171. Curar: Se trata de una

mezcla de herbolaria, primeros
auxilios y algo de psicologia.
Permite restafiar Mellas Fisicas vy
de Moral en la Escala de Heridas
en la mitad de tiempo. Las Mellas
de Cansancio solo se curan
descansando. La dificultad
depende el nivel en la Escala de
Heridas segun la relacién:



185. 172.
e TOCADO: Una tirada a nivel

Mediocre, con unas cuantas
vendas o un buen consejo.

e DANADO: Una tirada a nivel
Normal, mas vendas y un
cargamento de buenos consejos.

e HERIDO: Una tirada a nivel Bueno,
con algunas hierbas curativas, y
una buena comida o una tranquila
conversacion regada con algo de
vino en una cantina de
Madriguera.

e INCAPACITADO: Una tirada a nivel
Grande, reposo y cuidado
intensivo.

173. Liderazgo: es una habilidad
con la cual puedes lograr que los

180. demas personajes te sigan y sigan
187. tus 6rdenes sin equivocarse.
174.
188. 175.  Percepcion: La utilizas
189. cuando quieres darte cuenta de
191. algo o buscar un objeto o persona
escondido.
193. SANCIONES:
194.
195. Inasistencia
196. Intolerancia
197. CAMPANA 1
198. 199. 200. 201.
Acertijo Monedas Conjuro Habilidad
o
Prueb
a
202. 203. 204. 205.
Equilibrar 7
los Moned
pesos as
de las
piedras
de
colores
206. 207. 208. 2009.

Vuelta 2



para
salir

210.

211.
Acertijo

Prueb

215.
219.
223.

224.
225.
226.

227.
228.

Moned
as

212.
Monedas

216.
220.

JUGADOR 2

CAMPANA 2
213. 214.
Conjuro Habilidad
217. 218.
221. 222.
229. I 230. Bueno/
nstinto medio
/
Templa
nza
232. Caracteristicas: Toma de
decisiones que consecuentemente
son acertadas o desacertadas.
Puntaje: 54-56
234. R 238.
asgos 239. Habilid
235. ades
236. S 240.
alto 241. Sigilo
Prodigi 242. Averigu
0Sso ar
Trepa intenciones
como 243. Saltar
Arana 244,
Espiritu 245.
Curioso
saltado
r
Prodigi
0S0
Rapido
y agil
Demasi

ado




246. NOMBRE:
CARLOS GONZALES
253. Personaje: Elfo
255. Tamano: Pequeno
257. Caracteristica:

Magia
259. Edad: 13 Anos
260.
261.
262.
263.
264.
266.
268. SANCIONES:
269.
270.
271. Indisciplina
272. Groserias

273.

Precavi
do.
237.

247.

248. Sigilo: Mide tu capacidad
para esconderte o caminar sin ser
oido. ElI tamafio es de gran
importancia en las pruebas de
Sigilo a la hora de ocultarse o
moverse sigilosamente.

249.

250. Averiguar Intenciones: tienes
la habilidad de identificar las
verdaderas intenciones de los
demds personajes haciendo uso
del lenguaje corporal que ellos
expresan.

251.

252. Saltar: Con esta habilidad
puedes cruzar obstaculos tanto en
horizontal como en vertical con
toda facilidad.



274. CAMPANA 1
275. 276. 2717. 278.
Acertijo Monedas Conjuro Habilidad
o
Prueb
a
279. 280. 281. 282.
Vuelta 2
para Moned
salir as
283. 284. 285. 286.
287. CAMPANA 2
288. 289. 290. 291.
Acertijo Monedas Conjuro Habilidad
o
Prueb
a
292. 293. 294. 295.
296. 297. 298. 299.
300.
301. 306. I 307. Bue
nstint no/medio
o/
Templ
anza
3009. Caracteristicas: Toma de
decisiones que
consecuentemente son
acertadas o desacertadas.
Puntaje: 54-56
302. 311. R 314.
303. asgo 315. Hab
304. s ilidades
305. JUGADOR 3 312. 316.
313. C 317. Pele
azado a
r 318. Arm
As;ut as
Garra 3109. Rast
sy rear
Dient
es
Olor
Peculi
ar,
volad

or




320. NOMBRE: DIEGO
TOLEDO
328. Personaje: Dragén
330. Tamano: Grande
332. Caracteristica:
Lenguas
334. Edad: 15 Anos

335.

336.
337.

339.
341. SANCIONES:
342.
343. Intolerancia

344. Impulsivo

345.
346.
Acertijo o
Prueba
350.
Vuelta para
salir
354.
358.

347.
Monedas

351.
2 Monedas

355.

Veloz
Territo
rial.

321.

322. Armas: Conocimiento en
fabricacién y uso de armas.

323.

324. Pelea: Mide lo bien que
sabes atacar en un combate
sin armas, O con armas
naturales como garras Yy

colmillos
325.
326. Rastrear: Te permite

seguir rastros y averiguar
todo tipo de cosas sobre
aquellos que rastreas: su
numero, velocidad, especie,

etc.
327.
CAMPANA 1
348. 349.
Conjuro Habilidad
352. 353.
356. 357.
CAMPANA 2



359. 360. 361. 362.
Acertijo o Monedas Conjuro Habilidad
Prueba
363. 364. 365. 366.
367. 368. 369. 370.
371.
372. 375. [ 376. Malo/B
nstinto ueno
/
Templa
nza
378. Caracteristicas: Nivel

373.
374. JUGADOR 4

intermedio puede estar a favor o
en contra de si mismo y de los
demds personajes. Puntaje: 21-28

380. R 384.
asgos 385. Habilid
381. ades
382. A 386.
rtesano 387. Dibujo
Sy 388. Creativi
Constru dad manual

ctores, —al
nadado 389. Intuicio

r n
Incansa 390.
ble
Testaru
do,
Garras
afiladas
Ver lo
Invisibl
e
Caprich
0S0S
383.

391. NOMBRE: FIDEL
CASTRO

397. Personaje: Kraken

399. Tamano: Grande

401. Caracteristica:
Naturaleza

403. Edad: 12 Anos
404.

405.

392. Dibujo: Puedes dibujar sobre
paredes y rocas, hacer tatuajes y
pinturas en la piel o marcas en la

arena.
393.
394. Creatividad manual: Destreza
para crear herramientas complejas
y simples
395.
396. Intuicién Mdégica: Te permite

saber los efectos, duracién y otros




400. aspectos de interés de los

408. hechizos 'y runas que te
encuentres. Pero no permite
utilizarlos, para ello debes adquirir
el hechizo o runa en particular.

410.
411. SANCIONES:
412. Indisciplina

413. CAMPANA 1
414. 415. 416. 417.
Acertijo Monedas Conjuro Habilidad
o
Prueb
a
418. 419. 420. 421.
Vuelta 2
para Moned
salir as
422. 423. 424, 425.
Cruzando Asumir la
el Forma:
camino Te
con los admitela
ogros conversi
on en la
criatura
que
quieras
en
formay
Espiritu.
Al
hacerlo
adquiere
s su
tamano
y todas
sus
caracteri
sticas.
Tienes
mayor
agilidad




en los
movimie
ntos.
426. CAMPANA 2
427. 428. 429. 430.
Acertijo Monedas Conjuro Habilidad
o
Prueb
a
431. 432. 433. 434,
435, 436. 437. 438.
439.
443, 444, Ma
Instinto/ lo/Buen
Temp o
lanza
446. Caracteristicas: Nivel
intermedio puede estar a
favor o en contra de si
mismo y de los demés
personajes. Puntaje: 21-28
4438. R 451.
440. asgo 452, Ha
a41. s bilidade
442. JUGADOR 5 449. s
450. \ 453.
olado 454, or
r Pico atoria
y 455.  Inti
Garra .
s midar
Habit 456. Int
0s uicion
Noct 457.
urnos
Volad
or
Habla
r
Todas
las
Leng
uas
Pajar
o de
Mal
Agle
ro.




458. NOMBRE: JOSEPH
MARTINEZ

465. Personaje: FENIX

467. Tamano: Grande

469. Caracteristica: Fuerza

471. Edad: 13 Anos

459.

460. Oratoria: posees la
capacidad de hacer largos
discursos o contar historias
frente a grandes grupos.

461.

462. Intimidar: Puedes
asustar a tus contrincantes

472. incluso antes de sacar tus
armas.

463.

464. Intuicion Magica: Te
permite saber los efectos,
duracién y otros aspectos de
interés de los hechizos vy
runas que te encuentres.
Pero no permite utilizarlos,
para ello debes adquirir el
hechizo o runa en particular.

473.

474,
475.
476.

478.
480. SANCIONES:
481.

482. Malgeniado
483. Apresurado

484.
485. CAMPANA 1
486. 487. 488. 489.
Acertijo o Monedas Conjuro Habilidad
Prueba
490. 491. 493. 494.
Descifrando 492.
en enigma 3 Monedas
del
pergamin
0
495, 496. 497. 498.
Vuelta para 2 Monedas




salir |

499. CAMPANA 2
500. 501. 502. 503.
Acertijo o Monedas Conjuro Habilidad
Prueba
504. 505. 506. 507.
508. 5009. 510. 511.

512.




513.

4.3 Campaiia 1

514.
515. Despertando en un lugar desconocido
516. Estamos en medio de la nada, todo parece estar normal,

ningun ruido nos atormenta y la tranquilidad es total, nos disponemos

a caminar para encontrar alguna salida, se empiezan a dar cuenta

gue a su alrededor hay personas desconocidas que se tornan

confundidos como usted. Aqui

dentro todo es oscuro y temeroso,

tan solo es visible una pequefia hoguera y a su alrededor pequefias

siluetas de personas que se encuentran en un profundo suefio. Los

jugadores lanzan un dado de 6 caras, el puntaje mayor inicia la

partida (En orden: Jugador 3, Jugador 5, Jugador 4, Jugador 2 y

Jugador 1)
518. Acciones
517. Interrogante .
determinantes
519. 523. Plantea
o cuestionamientos a los
520. ¢ Qué piensas o N
demas jugadores del sitio
hacer?

521. Jugador 3

522. Dragon

donde se encuentray la
razon por la que estan

alli:

524. P3: “¢quiénes son

ustedes?, déjenme salir




de aqui”

525. ¢, Qué piensas

hacer?

526. Jugador 5

528. El tampoco sabe
gué hace en este lugar las
condiciones del mismo no

le permiten ver ni avanzar.

527 Fénix 529. P5:“voy a caminar
a ver qué encuentro”
530. ; Qué piensas
eQuep 533. P4:“prefiero no
hacer?

531. Jugador 4

confiar en nadie todos

representan una amenaza

para mi”
532. Kraken
534. 539. El dltimo personaje
decide explorar el sitio
535. o
como el quinto jugador,
536. ¢, Qué piensas decide buscar dentro de
hacer? sus ropas algun artefacto

537. Jugador 2

538. Elfo

que pueda utilizar
posteriormente. Entonces
lanza un dado de 20
caras y el resultado
obtenido lo divide en 2, si
este resultado es mayor a
7 la jugada es viable, de
lo contrario se descarta, al
lanzar el dado sali6 la
cara correspondiente a 18
es decir el resultado fue
igual a 9. por ello

encontré entre sus




objetos personales una
pequefia linterna, ya con

esta herramienta expreso

7

540. P2: “voy a explorar

545.

546. En medio de la

541. confusién y del
_ desconcierto de los
542. ¢, Qué piensas ] _ .
demas personajes decide
hacer?
preguntar P3: “;ustedes
543. Jugador 1 recuerdan donde

estuvieron por dltima
544, Pegaso .
vez?” (ninguno recuerda),
“voy a despertar a los que

estan dormidos”

547.

548. Cuando ya todos los personajes se encuentran despiertos, se
tornan confundidos y la primera reaccion es explorar el lugar que
habitan todos juntos sin mencionar palabra alguna, cuando de

repente el fuego empieza a reflejar un tubo de metal.

549. Inter 550. Acciones determinantes
rogante
551. 555. Cada uno de los jugadores
exclama:
552.
556. P1:“Es una trampa”
553.
557. P5:“parece ser un arma”
554. ¢Qu

€ piensan 558. P3: “yo creo que hay debe haber




que es? algo”

559. P4:*miremos

acerquémonos con cuidado”

que es, pero

560. En este tubo se encuentra el primer acertijo de nuestro
pequefio mundo, plasmado en un pergamino en letra confusa que
cada personaje intenta descifrar, pero ninguno lo logra hasta que el
dragén Recuerda que una de sus habilidades son las lenguas y
proceden a descifrar el enigma (Recibe 3 monedas de oro).

Finalmente se dan cuenta de las instrucciones que da el pergamino:

561.
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5i de este lugar guieres salir solo el
triangulo debes invertir

Pistas:

1. Elviento que mueva el
fuego viaja en direccion hacia
el norte

2. Busca bloguear el viento de
tal manera que puedas
vislumbrarlo que esta oculto.

4. Lapunta deltriangulo
seiiala el oriente




562.

s 4 9

Direcciéon del viento

XXXIEN

Direccién del viento

563. La puerta encontrada al despejar la direccién del fuego esta

hecha de hierro con huecos en su superficie que albergan 6 canicas

que forman un triangulo que apunta al oriente. El reto consiste en

mover solo 2 canicas de tal manera que deje al triangulo apuntando

hacia el occidente:

564. Inter 565. Acciones determinantes
rogante
566. 571. Se presenta un debate grupal
£67 para determinar la ubicacién del norte y
' el oriente y sobre como bloquear el
568. fuego, asi que uno de ellos dice: p3:
i “quitémonos los sacos y bloqueamos la
569. ¢Co _ _
corriente de viento con ellos” todos
mo van a
debaten sobre la manera en que deben
hacerlo?




570. hacerlo y logran bloquear el aire ahora
se disponen a resolver el acertijo, leen
detenidamente las instrucciones, ubican
los puntos cardinales y recrean la

situacion con bolitas de papel.

572.

573. Una vez resuelto el acertijo el suelo comienza a temblar y uno
de los muros de la cueva empieza a correrse y a dejar a su paso un
camino, los jugadores deciden seguir el camino que traza el tinel y
van viendo que parece nunca acabar y que cada vez se hace mas
estrecho. Los jugadores empiezan a argumentar que este es un
tunel sin salida y que no tienen escapatoria alguna; es tan angosto el

camino que ya es necesario caminar de medio lado, lo cual limita su

campo visual.
574. |
nterro 575. Acciones determinantes
gante
576. é 577. P1: “.Pero esto si es un tunel o
A quée quée?”
lugar .
. 578. P4: “Y vamos a estar viendo solo la
piensa
pared”
n que
los 579. Master: “ hay rocas de colores en el
lleva el suelo”
camino
580. P3:“las podemos coger”
?
581. Master: “si, es decision de ustedes?
582. P2: “ayuden a recogerlas entonces”




583. P5: “ahora que hacemos”

584.
585. Van avanzando y ven que la pared se empieza a marcar con
las siguientes figuras:
586.
587. De repente su camino es detenido por un enorme muro que

bloquea su paso y del cual cuelgan cuatro canastas cada una de

color verde, azul, rojo y amarillo.

588.




589. La canasta final (Color amarillo) tiene en su interior 4 rocas

amarillas y un tubo plateado que contiene un pergamino.

590.

Si la puerta quieres desbloquear el peso de las canastas
debes igualar.

Pistas:

1. El color de la Canasta indica el color de la roca que
debe ir alli.

2. Cada canasta debe contener el mismo peso sin
importar la cantidad de rocas.

591. 592. Acciones determinantes
Int

D O O

=




593.

594.

595.
¢.C

596. P3: “reunamos las rocas y las colocamos en
las canastas para ver qué pasa poco a poco y saber

si podemos desbloquear la puerta”

597. P4:"y si pesamos las rocas, ¢profe tenemos
pesa?
598. P1: “pues hagamoslo con los brazos,

ponemos una de cada color en una mano y miramos

cual pesa mas”

599. P5:*no, profe eso esta muy dificil, profe
pistas”

600. Master: “ ¢ Qué estaban viendo en la pared”

601. P2: “ay si miremos bien la pared, ¢tendra algo

que ver lo colores?”

602. Master: “veamos si hay algo en el manual de

habilidades que nos pueda ayudar”

603. Percepcion: La utilizas cuando quieres darte cuenta

de algo o buscar un objeto o persona escondido.

604. Esta habilidad pertenece al Jugador nimero 1
(7 Monedas de oro), el cual mediante un conjuro que

se inventd encontro las siguientes pistas:
605. Pista 1: equilibrar los pesos

606. Pista2: analiza la equivalencia entre cantidad

de piedras y colores.

607. P1: “ a ya entendi mi percepcion me dice que

debemos tener en cuenta que 5 piedras verdes




pesan lo mismo que una piedra azul”

608. P4. “ eso es cierto y una piedra roja pesa lo

mismo que 5 piedras azules”

609. P2: “y asi mismo una piedra amarilla pesa lo

mismo que 5 piedras rojas”
610. Master: “¢entonces qué hacemos?

611. P1: “como la piedra que mas pesa es la de

color amatrillo, vamos reemplazando los pesos”

613.

612.

Al desbloquear la puerta por primera vez lograron sentir la

brisa y divisar el cielo; su entorno cambio, estaban rodeados de

arboles y neblina. Nuestros jugadores se disponen a explorar este

nuevo sitio, cuando los aturde un ruido estremecedor...

espacio para dialogar y
establecer las normas
del juego de rol, las
caracteristicas del
mismo y la idea
fundamental, por otra
parte se trabajaron
algunos acertijos, ello
con la finalidad de

614. Informe de Avance
615. Mes: Marzo
616. Descripcion de las 617. Informe Grupal
Actividades

618. 621.

619. Durante este mes 622.
se trabajo 623. En general el grupo
fundamentalmente en el de jugadores presenta una
diagnéstico y actitud positiva hacia el
conocimiento de los juego. Demuestran interés
jugadores, se dio por los que esta pasando y

lo que esta por venir, de
este modo se refleja que la
finalidad el juego desde un
comienzo esta cumpliendo
con su mision.




conocer e interpretar la
actitud de los jugadores
frente a Ila tematica

general del juego.

620.
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625. 626. 627. 628. 62
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756.

757. 4.4 Campaiia 2

758.

759.

760. iEs Halrinach que se encuentra sobrevolando el lugar!!!
Magicamente las mufiecas de sus manos se empiezan a ver atadas
y no pueden avanzar, de repente empiezan a notar que todas sus
vestimentas se encuentran al revés sus zapatos, sus medias, su

ropa interior, sus camisas

761. 762, Acciones determinantes
Interr
o
ga
nt
e
763. 773.
774. Master: “debemos dejar todo en su lugar”
764.
775. P1: “facil volteamos los zapatos, el




765.

766.

767.

768.

769.

770.

771.

772.

¢..Co

po
de

0S
sa
lir
de
es
to

pantalon y la camisa”

776. Master. “pero siguen sin poder avanzar
¢Qué pasa?”’
777. P3: “no la camisa no queda igual”

778.
779. Master: “¢entonces qué hacemos?”
780. P5: “profe voy a intentar hacer un conjuro,

el de afiladura de garras”
781. Master: “lancemos un dado de 20 caras”

782. Entonces lanza un dado de 20 caras y el
resultado obtenido lo divide en 2, si este
resultado es mayor a 7 la jugada es viable, de lo
contrario se descarta, al lanzar el dado salié la
cara correspondiente a 15 es decir el resultado

fue igual a 7.5.

783. Master: “ es viable tu lanzamiento ahora
debes crear tu conjuro, los demas te pueden

ayudar”




as
ter

784.

785. P2: “¢podemos ayudar?, listo entonces......
Si nuestras manos queremos desatar unas garras

largas nos pueden ayudar”

786. Master: lanza dos dados de 6 caras, si el
resultado de la suma de los dos dados es 7 el

conjuro sera efectivo.

787. P3: lanza los dos dados y obtiene 1y 2 es
decir el resultado es igual a 3, por ello el conjuro
no se efectla.

788. Master:

789. Pista 1: “tenemos que pasar la manga
izquierda a la manga derecha”

790.

791. Después de varios intentos, los jugadores

logran superar el reto.

792. Todos reciben 2 monedas de oro.

793.




794, En este momento la niebla se empieza a disipar y muestra a
Su paso un camino que los jugadores se disponen a seguir, hasta
gue su camino se ve obstaculizado por un rio con 6 piedras
dispuestas para dar paso, al otro lado se encuentra una familia de

ogros y solo hay una forma de cruzar:

1) Los jugadores y la familia de ogros solo puede avanzar hacia la

direccion a la que se dirigen, no pueden retroceder.
2) Solo es posible saltar sobre un jugador para ocupar un escalén vacio.

No se pueden saltar dos posiciones

795. 796. Acciones determinantes
Interrog

ante
797. 800. P2: “¢ profe no podemos rodear el rio, lo

tenemos que hacer mentalmente?”

798. 801. P3: “voy a dibujarlo............. no, profe

es muy dificil asi”

799. 802. Master: “intenten pasar solo 3 de
.Coémo ustedes y tres de la familia de ellos”
lo
803. P5: “cprofe, podemos utilizar algin
vam
conjuro?”
os a
hace 804. Master: “revisemos el libro de conjuros “
r?
805. Conjuro seleccionado:
806.

Asumir la Forma: Te admitela conversion en la
criatura que quieras en forma y Espiritu. Al hacerlo
adquieres su tamafo y todas sus caracteristicas.

Tienes mayor agilidad en los movimientos.




807.
Viabilidad: dado de 20 caras, con resultado igual a
10.

808.
P4: “el camino vas a divisar con claridad y ahora
tomar la forma debes intentar” (Obtiene el

conjuro)

809.
Efectividad: 2 dados de 6 caras, obtienen
resultado igual a 5y 2 es decir 7, se hace

efectivo el conjuro.

810.
Se entrega a los jugadores material tangible con el
cual pueden representar y ser parte de la

situacion para dar una solucion.

811.




816. Ya estamos al otro lado del rio parecia una dura prueba en la
gue todos querian rendirse, pero como esto no esta permitido,
resulta necesario luchar y seguir hasta el final de esta campafa
para adquirir la primera parte del conjuro que salvara la tierra.
Empez6 a temblar y magicamente muchos animales empezaron a
salir del fondo de la tierra y a rodearlos, parecian huir de algo pero
después de un tiempo podemos ver que estan tratando de regresar a
sus hogares pero el suelo de un momento para otro desaparece
dejando un abismo y cierta cantidad de baldosas con forma extrafia
(parecen ser magicas), ahora deben construir un “puente” con ellas

siguiendo determinado patron

817. 818. Acciones determinantes
Interro
gan
te
819. 821.
820. 822.
¢ Estan P1: “si profe, ¢ Qué debemos hacer?”
listo
823.
> Master: “tienen las siguientes figuras que van a ser
bat lo patrones de cada uno de ustedes con ayuda
2 de esta deben construir el puente”
em
pez 824.
ar?




825.

826.




827.

828. Informe de Avance
829. Mes: Abril
830. Descripcion de 831. Informe Grupal
las Actividades
832. 835.
833. En esta etapa se 836. En esta etapa los

dio lugar a los espacio

de narrativa par el

juego de rol,

encontrar abordajes y

posibles soluciones a

los acertijos.

y a

jugadores se
comprometieron mas con el
juego mostrando mas
interés, entusiasmo y
resultados favorables tanto

en el aspecto comunicativo

834. como en el conceptual.
837.
838. Avance de Jugador
839. 840. Cara 841. 842. Debili
Jug cteristicas R dades
a
d
o
r
843. 850. 52. 863.
851. En 53. 864.
844. esta etapa 54. 865.
Sergio se 55. 866.
845. mostro 56. 867. Tiend
como una e a
846. persona un manifestar
poco mas 57. sus
847. callada, inconformid
interesada ades




848. por 858. constantem
aprender y J ente, su
849. conocer seriedad no
1- nuevas 859. le permite
S cosas dia a A avanzar en
dia, siguio gran
r mostrando 860. medida
g gran M creativamen
i seriedad en te
o las 61.
Vv situaciones 362.
a pero
r permitiendo
g avanzar un
a poco mas
s en lo
planteado.
868. 875. 879. 889.
876. Dura 80. 890.
869. nte esta 81. 891.
etapa 892.
870. Carlos se S 893. Es un
caracteriz 84. poco terco
871. por ser una C pues no
persona acepta
872. mas 885. correccione
participativa I S ni
873. , consejos,
inquietante 886. en
874. por A ocasiones
2- solucionar puede ser
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(1)

todo tipo de
acertijos,
sigue
teniendo
comportami
entos para
llamar la
atencién la
mayor parte
del tiempo,
no le gusta
depender
de nadie,
puede
llegar a ser
competitivo.

877.

878. Se
reconoce
por la
curiosidad
e interés en
desarrollar
actividades
que otras
personas

realizan.

altanero.
Sin
embargo no
excede los
limites y
reconoce su
error
intentando

enmendarlo

894.

895.

898.
899. En
esta etapa

diego se

(o]

S 8

00.

905.
906.
907.

908. En




896. mostré  un ocasiones
poco mas 903. tiene
897. activo y T actitudes de
3- participe indisciplina
D dejando de 904.
i lado su A
e timidez vy
g desinterés,
o pero en
T ocasiones
o se muestra
| molesto en
e los
d espacios
o competitivo
S.
909. 918. 922. 934.
919. Es 923. 935.
910. una 924. 936.
persona 925. 937.
911. que se A 938.
destaca por 939. En
912. su alegria, 926. ocasiones
es el de los R tiene
913. apuntes actitudes de
chistosos, 927. indisciplina
914. del chiste e
inesperado.
915. El aborda 928.
los acertijos I
916. de manera
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S
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logra un
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satisfactorio
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29.

30.

31.

32.
33.

940.

941.

942.

943.

945.
946. Sigu

e siendo
una
persona
que se
destaca por
su agilidad
y
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a la hora de
formar

parte  del

O O

48.
49.

950.
951.
952.
953. A

veces su
seriedad

hace que el
ambiente se

torne tenso.
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juego,
asume el
liderazgo
pero ya
empieza a
compartirlo
con sus
demas
compariero
S, se

destaca por
su facilidad
cualquier
situacion de
tipo
matematico
e
imaginativo.
947.

954.




955. Capitulo 5
FASE DE ANALISIS DE RESULTADOS

956.

5.10bjetivos de la Fase
957.
e Recolectar informacion a partir de distintas técnicas e instrumentos con la

implementacion de la estrategia de los juegos de rol.
e Analizar los resultados obtenidos en el plan de accion para contrastar lo

encontrado en relacion a los objetivos de la propuesta.

958. De acuerdo a la interaccion de los docentes se abordan las
estrategias de intervencion mediante las categorias observables
como mediadores de aprendizaje y de los procesos que se llevaron a

cabo.

959. CATEGORIAS DE ANALISIS

962. DE
SCRIPCI
ON

978. Ha

ce Hace
972. referenci uso

a a de la
973. habilidad comu

es nicac

974. comunica ion



975.

tivas
tales
como:
hablar,
escuchar,
leer,
escribir,
narrar 'y
argument
ar. En
este nivel
los nifos
compren
den el
lenguaje
y
acceden
a él
pensando
Su uso en
situacion
es
cotidiana
S,
encontra
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palabras
un
sentido

expresivo

para
plant
ear
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alian
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o e
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sus
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afier
0S.

981.

982.

Expresa
por
medi
0 del
lengu
aje
sus



y accio

comunica nes,
tivo que pens
les amie
permite ntos
aprender e
con una ideas
mayor a
facilidad. partir
979. del
rol
que
dese
mpen
a
dentr
o del
juego
983.
985. 087. 991.
988. Ha
986. ce 992.
Creativ referenci Hace
idad a a uso
habilidad de la
es fanta
desarrolla sia y
das por la

parte de imagi




los nifios
para
generar
nuevas
ideas o
concepto
S a partir
del
contexto
en el cual
se
encuentr
an.

989.
990. A

Su vez se
reconoce
como la
asociacio
n de
concepto
s
conocido
S con
ideas
nuevas
gque se
considera
n
innovador

as y de

nacioé

para
dar
vida

rumb
0o a
su
perso
naje
dentr
o del

juego

993.

994.

Vincula
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sia
para
resol
ver

las
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995.

996.
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para
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s

997.

998.

999.




1001. 1002. 1006.

Juego 1003. Par Reconoc
a e la
Zambran impor
o (2006) tanci
el juego a de
“es la su
disciplina partic
cientifica ipaci
cuyo on
objeto es dentr
la 0 del
génesis, juego
circulacio ,

n y comp
apropiaci rome
on del tiénd
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je” dese
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Torres, M
(2012)

el juego
sirve de
mediador
para
complem
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carencias
de los
estudiant
es, luego
este
enlaza
contenido
S
conceptu
ales,
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sirven de

1007.

1008.

Incentiva
y
motiv
a a
sus
dema
s
comp
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0S
medi
ante
el
trabaj
0 en
equip
oy la
debid
a
comu
nicac
ion y
respe
to.

1009.

1010.
Presenta
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otros.
1012. 1014. 1019.
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1016. trabaj
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la progr
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1028. Se
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Lég causales ca y
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1033.

1034.
Conoci
mie
nto
s
Bas

icos

conclusio
nes y los
planteami
entos de
problema
S.

1035.

1036. Co
nocimient
0 propio
de la
matemati
ca.

1037.

1038.
Comprension de
los numeros y
de la

numeracion
el nimero y sus

contextos
clasificacion de

los  problemas

aditivos.
Comprension

del concepto de

situa
cione
S que
invol
ucran
el
célcu
lo
ment
al.
1031.

1040.

1041.

Utiliza
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s e
un
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estab

lecid

1042.

1043.

Hace
uso
de




las operaciones nume
e Célculos con

nameros y

aplicaciones de

nameros y

operaciones
1039.

1045.

Se
recon
ocen
atribu
tos
medi
bles.

1046.

1047.
Hace

aprox




imaci
ones
numeé
ricas
sobre
e
cardi
nal
de un
conju
nto.
1048.

1049.

1050.

1051. De acuerdo a las categorias de analisis se elabor6 un informe
de avance individual y grupal Formato 2 que buscaba identificar las
fortalezas, las debilidades, el desempeiio y el progreso de cada
jugador dentro del juego. Finalmente la propuesta se implemento
durante los meses de Marzo y Abril de 2015 los dias jueves y viernes
en el salon de la asociacion. Como anteriormente se realizaron
actividades de acompafamiento, asesoria en tareas 'y
reconocimiento de la poblacién, se implementé transversalmente la
propuesta sin dejar de lado que nuestros jugadores también tenian

obligaciones.

1052. El rumbo de la historia tomo forma de acuerdo a las decisiones
impredecibles de cada personaje frente a la situacion que surgia
dentro de la historia, el trabajo en equipo, las batallas y acertijos que

poco a poco iban apareciendo.



1053. Cronograma de realizacién
1054.
NU
M 1055.
e SESIO 1056. DESCRIPCION
N
R
(0]
1057. 1060.
1063. Ha comenzado el
juego!! En esta sesion se dio
1058. 1061. la bienvenida a los cinco
jugadores seleccionados.
Todo comenz6 con la
1059. 1062. _ _
_ creacion de los personajes y
Sesi Marzo o
] la descripcion del mundo en
0 5de _
el que iban a entrar nuestros
n 201 o
articipantes.
1 5 Y p
1064. 1067. _
1070. En este dia se realiz6
una pequefia introduccion a
1065. 1068. los participantes de algunos
de los retos y pruebas que
iban a encontrar en el juego
1066. 1069. -
, como de agilidad mental y
Sesi Marzo o
) destreza. Al finalizar se
0 6 de o
elabor6 el dibujo de los
n 201 _
personajes.
2 5
1071. 1074. 1077.
1078. Esta sesion se dedico
1072. 1075. a la descripcién de




caracteristicas, rasgos,
poderes, habilidades entre

otras, de cada uno de los

1076.
1073. Marzo personajes. Se dieron
Sesi 12 ejemplo de cémo usar los
6 de poderes y como a partir de
n 201 ellos crear estrategias para
3 5 salir bien librado de alguna
situacion en particular.
1091. Hemos comenzado!!
1079 1085. Se dio inicio a la campafia
namero 1. Pusimos a
1086. nuestros jugadores en el
1080. escenario principal,
observamos sus primeras
1081. 1087. reacciones y la forma en que
se comunicaban de acuerdo
1088. a la situacion en la que se
1082. encontraban. Durante 1 hora
los jugadores tardaron en
1083. 1089. ponerse de acuerdo en qué
realizar, en quien confiar de
1090. sus oponentes y como llevar
1084. Marzo a cabo la primera tarea para
Sesi 13 salir del lugar donde se
0 de encontraban encerrados. Una
n 201 vez que decidieron qué hacer,
4 5 tardaron 20 minutos en
encontrar la salida
1092. 1095. 1098. En esta sesion se

realizé 1 hora de asesoria en




1093.

tareas y otra hora dedicada al

1096. _
juego. En este momento los
estudiantes exploraron el
1094. 1097. tunel donde se encontraban e
Sesi Marzo ingeniaron estrategias en
0 20 equipo para descubrir como
n de salir de donde se
5 201 encontraban.
5
1103. 1107. En esta sesion se dio a
1099. conocer a los personajes
situaciones tales como
1104. “dando la vuelta para salir”
1100. P y
el "Cruzando el Puente con
1105. los Ogros" en este momento
1101. se vio gran entusiasmo para
participar y se mostro una
1106. o
1102. gran iniciativa para dar
Sesi Marzo solucion, tanto asi que se
6 21 obtuvieron resultados en
n de donde registraron
6 201 matematicamente las
5 situaciones.
1108. 1111. 1114.
1115. Este dia se trabajo con
1109. 1112. figuras geomeétricas. Los
participantes debian cruzar el
abismo mediante el
1110. 1113. o
_ recubrimiento sobre el
Sesi Marzo




espacio (Los Teselados) con

las figuras presentadas.

) 27
0
0 de 1116.  Se vio en los jugadores
7 201 actitud de compromiso y
5 respeto por el trabajo de sus
demas compafieros.
1129. En esta sesion
1123. nuestros personajes crearon
1117. _ :
conjuros en forma de rima,
para poder comunicarse entre
1124. ]
1118. si y para recuperarse de los
dafos causados por los
1125. enfrentamientos ocurridos
11109. _
durante el juego con los
personajes creados por el
1126.
1120. master.
1130. También se dio lugar a
1127. o .
1121. la socializacion de la primera
parte del juego, teniendo en
1128. cuenta la retroalimentacién al
1122. '
_ Marzo master, al comunicar sus
Sesi o
) 28 sentimientos, gustos,
0
de disgustos, sugerencias y
n
g 201 resaltando la reflexién para
5 poder continuar con la
segunda parte del juego.
1131. 1136. 1141.
1142. En esta sesion se dio
1132. 1137. espacio para trabajar con




ayuda del tangram y de una
historia contextualizada

dentro del juego de rol y de

los personajes; por ende se

vio un avance en los

1133. 1138.
jugadores en cuanto a la
interpretacion del lenguaje ya
1134. 1139. gue este no fue el tradicional,
si no representado a traves
1135. 1140. de pictogramas y a su vez en
Sesi Abril 9 el pensamiento matematico.
6 de De esta manera es
n 201 importante resaltar la
9 5 intencionalidad de esta
sesidn respecto a los
propésitos planteados desde
un inicio.
1143. 1147. 1151. Durante esta sesion de
juego se dio lugar a un
acertijo denominado "una
1144. 1148. _
nueva pista" en el cual los
jugadores debian acomodar
1145. 1149. cada una de las piedras de tal
manera que los colores de las
fichas adyacentes
1146. 1150.
_ . coincidieran, para ello los
Sesi Abril 10
i jugadores requirieron de una
0 de
habilidad l6gica, pues debian
n 201
1 . estar pendientes de las
0 posiciones proximas de las

otras piedras, y respecto a




ello determinar si el camino
gue estaban tomando era el

correcto o no.

1167.
1159.
1152 1168. Dentro del contexto
que se desarroll6 el juego era
1160. . :
necesario descubrir un
1153. mensaje oculto, para ello se
1161. hizo uso de un acertijo
1154. aritmético en el cual los
estudiantes debian dar
1162. _ ,
solucién a operaciones
1155. basicas teniendo en cuenta la
1163. jerarquia de las mismas, esta
1156. intervencion dentro del juego
resulto muy fructifera pues
1164. _
relacionaba letras y nimeros
1157. e implicaba la solucion de
1165. ejercicios para lograr el
1158. Abril objetivo, lo cual llamo mucho
Sesi 16 la atencién de cada uno de
6 de los personajes, e incentivo a
n 201 la construccion propia e
1 5 individual de cada personaje,
0 la cual se convirtio en
1166.
colectiva una vez superada la
prueba.
1169. 1173. 1177.
1178. En estas sesion los
1170. 1174. jugadores debian acomodar




en la pared las posibles
combinaciones obtenidas al
lanzar dos discos, dos

monedas ogrianas del tesoro

1171. _
1175. de Genei, al tener las
combinaciones los
1172. participantes debian
. 1176. _ - _
Sesi ) identificar en 30 lanzamientos
) Abril 17 L ]
0 g la combinacion que méas
e
n 201 salia, el mismo procedimiento
1 . se realizd con tres monedas,
1 con este acertijo se creod la
duda en los personajes de la
suerte y el azar.
1179.
1184.
1180. 1188. En esta sesion los
jugadores se enfrentaron a la
1185. guerra de campafas, con
1181. _ . ]
esta intervencion se logro un
1186. avance en cuanto a la
1182. ubicacién espacial teniendo
Sesi en cuenta el uso de
0 1187. coordenadas, ademas se
n Abril 23 fortalecié la agilidad mental
1 de con la creacion de estrategias
2 201 para atacar al contrincante.
5

1183.




1189.

1190.
. 1193. 1195.
Sesi
0 1196. Con la implementacion
n 1194. del bingo en esta sesion se
1 Abril 24 promovio en los estudiantes
3 de el interés por el desarrollo de
201 operaciones basicas
1191. o
5 aritmeéticas.
1192.
1197. 1206. 1212.
1213. Durante esta sesion se
1198. 1207. dio un espacio para
retroalimentar las situaciones
vividas en el desarrollo del
1199. 1208. _
juego, de esta manera se
concluyd el trabajo con los
1200. 1209. personajes. Los personajes
manifestaron que su
encuentro con la parte
1201. 1210.
creativa y divertida de la
matematica no fue tan
1202. 1211. tedioso y frustrante como su
Sesi Abril 30 experiencia en el colegio. La
6 de personificacion de su rol
n 201 permitié que cada uno de
1 S ellos se comunicara de una




forma poco habitual en su
diario vivir, ya que la
4 convivencia con los demas
1203. personajes y la integracion de
todos los rasgos, habilidades
y poderes dentro de la
1204. historia cre6 un ambiente
diferente donde el respeto, el
1205, liderazgo, la imaginacion y las
estrategias conformaron una
comunidad de juego y
aprendizaje.
1214.
1215. Analisis de situaciones:
1216. A patrtir de las situaciones que se presentaron en el

desarrollo del juego es importante mostrar la manera en la cual los
personajes tomaron la actitud de jugadores y a partir de ello
adquirieron una postura para tomar decisiones y salir de cada
inconveniente que se presentaba. Por ello se plantea la siguiente

tabla en la cual se analiza una a una las situaciones abordadas.

1217.
1220.
1219.
1218. LO
LO 1221.
SITUA ENC .
; ESP ANALI
Cio ONT
ERA SIS
N RA
DO
DO
1222. 1225. 1229. 1231.




1223.

Cruzan
do
El
Pue
nte
Con
Los
Ogr
os

1224.

1226.
Se
esp
era
que
los
juga

dore

trab
ajen
en
equi
po 'y
ayu

den

calc
ular
el
sigui
ente
movi
mie
nto
de

cad

uno
de

1230.

Con
ayu
da
de
pap
eles,
ficha
Sy
un
tabl
ero
de
ajed
rez

cad

juga
dor
emp

ezl

simu
lar

cad

uno
de
los

pas

1232.

La
com
unic
acio
n.y
los
apor
tes
de

cad

juga
dor
fue
una
de
las
mej
ores
estr
ateg
ias
para
reso
Iver
el
acer
tijo.
Los




sus
com
paf
eros
en
el
men
or
tiem
po
posi
ble.
Una
de
las
regl
as
para
derr
umb
ar el
pue

nte

evita

los

ogro
S es
real

Zar

0s.
Se
ayu
dab
an
uno
s a
otro
s o
trab
ajan
de

form

indiv
idual
cua
ndo
quer
ian
conc
entr

arse

Des
pué
s de
vari
0s
inte

ntos

juga
dore

men
talm
ente
trata

ron

er
uso
de
mat
erial
tang
ible
para
simu
lar

cad




el
cont
eo
de
los
movi
mie
ntos
en

total

ava
nzar
en
pas
0s
haci
a el
nort
e la
canti
dad
enc
ontr

ada.

1227.

1228.

algu
nos
exito

SOS

ines
pera
dos,
se

recr

al

final

juga
day
se
dio
por
sup
erad
o el
acer

tijo.

uno
de
los
pas

0s.

1233.

1234.

A pesar
de
que
tard

mas
tiem
po
del
esp
erad

por
el
regi

stro

me
mori

Zaci




de

los
movi
mie
ntos
, al
final
esta
tare
a
fue
sup
erad
a.
1235. 1245. 1251. 1254,
A pesar
1236. 1246. de 1255.
que
fue
1237. 1247. una 1256.
En tare Esta
1238, mo a Acti
men que vida
tos inici d
1239. don alm fue
de ente de
1240 la se gran
histo esti uso,
ria y mab ya
1241. tant a que
0 que requ




1242.

1243.

1244,

Dando
Vuel
ta

Par

Sali

habl
ar
disp
ersa
ban
a los
juga
dore
S se
plan
tear
on
situa
cion
es

com

esta

1248.
En este
mo
men
to
un

extr

enc
anto
dio

vuelt

no

fuer

tan
difici

caus

gran
conf
usio
n.y
frust

raci

en
los
juga

dore

1252.

En

los
prim
eros
inte
ntos
los
estu
dian
tes

logr

del
cuer
po
para
ser
sup
erad
o el
reto.
Fue
una
pau
sa

activ

para
relaj

ar la




a a
las
vesti
men
tas
de
los
juga

dore

Se
esp

erab

que
los

juga
dore

enc
ontr

aran

man
era
de
volv
er a
pon
er

en

aba

pon
erse
al
revé
s el
saco
pero
no
teni
an
en
cue
nta

que

del

saco

part

e de

men
te
cua
ndo
los
parti
cipa
ntes
se
sent
ian
abru
mad
0s

por

histo

ria.




Su

luga

ropa

1249.

1250.

mar
quill
a en
el

luga

que

era.

1253.

Despué
s de
vari
as
pista
s e
inte
ntos
se
dio
por
cum
plido
el

reto.

1257.

Los
bald
es
De 3
Y 5

1259.

Esta
situa
cion
impli

ca

1260.
Esta

tare

fue

un

1261.

Para la
solu
cion
del
reto




Litr
os

1258.

con
dicio
nes
limit

ada

(La
form

a de

poc
0
difici
| ya
que
los
juga
dore
s en
inte
ntos
des
esp
erad
0s
argu
men
taba
n
salié
ndo
se
de
las
con
dicio
nes
inici
ales
del
prob

el
juga
dor
solo
debi

llena

bald
e de

litros
en
su
totali
dad
con
ayu
da
del
bald
e de
3
Litro
S.
Cua
ndo
se
llena
ba

el




los
reci
pien
tes
sin
mar

cas

falta
de
instr
ume
ntos
que
per
mita
n la
med
icion
exac
ta)
que
apar
ente
men
te
no
son
las
sufic

ient

lem

simu

laro

gote
ros,
med
icion
con
los
ded
0s
de
altur
as

entr

otro
s. El
mas
ter

com

med
lado
r dio
vari

as

pista
S Yy

bald
e de

litros

dent
ro
del
bald
e de

litros
que
dab
a 1
Litro
rest

ante

Des
pué
s de
vaci
ar el
bald

e de

litros
se
debi




es
pero
que

bast

com

altim

opci
on
adici
ono
un
bald

calc
ulos
en
hoja
s de
pap
el y
de
pen
sar
en
simu
lar

el

vert
er el
litro
de
agu
a 'y
usar
nue
vam
ente
el
bald
e de
3
litros
, asi
la
cap
acid
ad
iba
a
ser
exac
tam
ente
de 4
litros
com
o lo

pedi




a el
prob

lem

Con

ayu
da
del
seg

und

bald

era
posi
ble
tam
bién
ser
solu
cion
ado
el
reto
ya
que
llena
ndo
el
bald




e de
5
litros
y
saca
ndo

litros
de
su
inter
ior
se
podi

obte
ner
2
litros
que
al
ser
guar
dad
0 en
el
bald

adici
onal

com




rese
rva,
solo
se
teni
a
que
repe
tir
nue
vam
ente
el
proc
eso.
1262. 1265. 1267. 1269.
Tapiza
ndo
| 1266. 1268. 1270.
e
Se Esta Esta
terr _
esp fue activ
eno .
era una idad
1263. que de fue
los las cons
juga tare ider
1264.
} dore as ada
¢Queé
S que por
tan
) esté no los
lejo .
n en caus juga
s
la 0 dore
esta
cap prob S




mos

acid
ad
de
crea
run

patr

con
figur
as
geo
métr
icas,
y a
parti
r de
ellas
logr
en
relle

nar

sup

erfici

del
abis
mo
teni
end

0o en

lem

algu
no,

cad

juga
dor
hizo
su
cami
no
para
cruz
ar
haci
a el
otro
lado
del
abis

mo.

com

algo
inus
ual
ya
que
fue
algo
que
nun
ca
habi
an
reali

zad

Fuer
on
cuid
ado
Sos
en
el
mo
men
to
de
recu
brir

con




cue las
nta figur
las as el
con mat
dicio erial
nes que
nec recr
esar eab
ias a la
para situa
reali cion.
zar
un
tesel
ado.
1271. 1277. 1280. 1282.
1272. 1278. 1281. 1283.
Con los Es
1273, ayu estu imp
da dian orta
del tes nte
1274. tang logr resa
Cuantif ram aron ltar
ican com tapiz la
do 0 ar rela
el recu de cion
terr rso nue que
eno dida VO reali
1275. ctico una zaro
se part n los




1276.
¢Qué
tan

lejo

esta

mos

busc

que
los

juga
dore

sobr
epo
nga
n las
ficha
s de
este
en
las
figur
as
geo
métr
icas
real
zad
as
ante
rior
men
te,
de
tal

man

e de
su

tesel
ado
haci
end

uso
de
las
ficha
s del
tang
ram
de
tal
man
era
que
dete
rmin

aron

juga
dore

entr
e las
ficha
s del
tang

ram

regi
on

sele
ccio

nad

del
tesel
ado,

pue

fue
alli
don
de
ente
ndie
ron
que
el

area




era con de
que el una
esté nom figur
n en bre a se
la de pue
cap las de
acid ficha med
ad s del ir en
de tang unid
enc ram ade
ontr y la s de
ar el canti med
area dad ida
y de difer
peri vece ente
metr s s en
o de que este
sup utiliz caso
erfici aron con
es cad las
dete a ficha
rmin una s el
ada de tang
S ellas ram.
por
el
mas
ter.
1279.
1284. 1289. 1291. 1293.




1285.

1286.

El
pict
ogr
ama
mat
ema

tico

1287.

1288.

“Busca
ndo
una
sali
da’

1290.

Una
vez
mas
con
ayu
da
del
tang
ram
se
esp
era
que
los
juga

dore

esté

n en

cap
acid
ad
de
desc
ifrar
un
men

saje,

1292.

Los
juga
dore
S se
enfr
enta
ron

con

amb
igue
dad
en
cua
nto
al
leng
uaje
de
las
ima
gen
es,
pue
S no
para

todo

esta

1294.

Durante
esta
sesi
on
se

logr

evid
enci
ar la
agili
dad
que
tien
en
algu
nos
de
los
pers
onaj
es
en
cua
nto
al
des

arrol




para S de
ello repr la
deb ese inteli
e ntab gen
dete an cia
rmin la esp
ar mis acial
las ma ;
form pala esto
as bra, no
que por indic
se lo a
crea cual que
n el los
con senti dem
las do as
ficha de no

s del la la
tang histo tuvie
ram, ria ran
enc tam si no
ontr bién que
and se al

0 Vio cont
asi afec rario
mis tado ,

mo Y cad
su fue a
area inter quie
y pret n
peri ado cont




metr de ribu

0. man yo
eras para
disti cons
ntas truir
por una
cad sola
a histo
parti ria,
cipa por
nte. lo
En tant
cua o]
nto eta
al fue
asp una
ecto sesi
mat on
ema enri
tico que
se ced
hizo ora
énfa e un
sis con
en ocim
la ient
agili o]
dad una
l6gic inte
a vy grac
esp ion 'y




acial esta
para blec
mov er
er e un
inter ade
cala cua
r las do
ficha trab
s del ajo
tang en
ram grup
con o]

la resa
finali [tan
dad do
de la
obte cola
ner bora
figur cion
as y
simil cont
ares ribu
alas cion
que para
se llega
mos r a
trab un
an mis
en mo
la fin.
histo




ria.

1295.

1296.

1297.
Fichas
y
colo

res

1298.

1299.
“Una
hue
va
pist

an

1300.

1301.

Teniend
0 en
cue
nta
el
proc
€so
que
se
lleva
el
juga
dor
deb
era
real
zar
rota
cion
es a

una

ficha

origi

nale

s de

1303.

1304.
En el
des

arrol

de
esta
prue
ba
se
vio
en
los
parti
cipa
ntes
del
jueg
0 un
poc
o de
conf

usio

pue

cons

ider

1305.

1306.

Es

imp
orta
nte
resa
ltar
el
senti
mie
nto
de
derr
ota
dent
ro
del

jueg

pue

este
per
mite
que
se
pro

mue




tal
man
era
que
los
colo
res
de
las
ficha

ady
ace
ntes
coin

cida

Esto
para
abrir
una
nue
va
puer
ta y
enc
ontr
ar el
men
saje

Secr

aron
en
un
prin
cipio
que
no
era
posi
ble
ubic
ar
las
ficha
s de
tal
man
era
que
los
colo
res
de

esta

fuer
an
ady
ace
ntes

, por

va
aqui
mis
mo
el
com
paf
eris

mo

ayu
da,
en
este
acer
tijo
uno
de
los
pers
onaj
es
tuvo
gran
facili
dad
resp

ecto

Sus

dem




eto
detr
as
de

caja

fuert

1302.

cual
se
Vivio
un
mo
men
to
de
incr
edibi
lidad
en si
mis
mos
y de
derr
ota
dent
ro
de

narr

acio

del

jueg

7

as
com
paf
eros
lo
solu
cion
0
con
gran
facili
dad,
y
per
mitio
que
los
otro
)
pers
onaj
es
se
alim
enta
ran
de
este
con
ocim

ient




1307.
El
men
saje
secr

eto

1308.

1309.

“cambi
o de
rum

boﬂ

1310.

1311.

Se
esp
era
que
los
parti
cipa
ntes
logr
en
des
arrol
lar
las
situa
cion
es
prop
uest
as
haci

end

uso
de
razo

nam

1312.

1313.

Como
se
esp

erab

este
acer
tijo
per
mitio
un
des
arrol
lo a
nivel
arit
méti
co
en
los
pers
onaj
es,y
no
solo
eso

sino

1314.

1315.

Este
acer
tijo
per
mitio
que
los
parti
cipa
ntes
del
jueg
0 se
enfr
enta

ran

aqu
ellos
tipos
de
oper
acio
nes
con
los

que




ient

arit
méti
co,y
de
esta
man
era
desc
ubra
n el
gran
secr
eto

ocult

que
a su
vez
dio

pas

para
con
ocer
los
prin

cipio

basi
cos
de

jerar
quia
en
las
oper
acio
nes
arit
méti

cas

se
enc
uent
ran
en
Su

diari

vivir
en
el
cole
gio,
pero

actit
ud
de
ellos

, y el
inter

que
dem
ostr
aron
por
enc
ontr
ar

ese




men
saje

ocult

fue
de
gran
imp
orta
ncia
pue
s se
des

arrol

con
may
or
agili
dad

rapi
dez.
Es
imp
orta
nte
resa
ltar
que

una




vez
mas
se
rela
cion
o6 el
des

arrol

del
leng
uaje
con
el
pen
sami
ento
mat
ema

tico.

1316.
“lanzan
do
mon

eda

ogr
ean

as”

1317.

1318.
Se
pret
end

que

cad

uno

1320.

1321.
En

esta

sesi
on
los
juga
dore

1323.

1324.
Se
esp
erab

que
los
pers

onaj




de

los

juga
dore
S o
parti
cipa
ntes
esté

n en

cap
acid
ad
de
reso
lver
las
preg
unta

que
apar
ece
n en

cad

uno
de
los

lanz

aco
mod
aron
las
posi
bles
com
bina
cion
es
obte
nida
s al
lanz
ar
dos
disc
0s,
dos
mon

eda

ogri
ana
s del
teso
ro
de
Gen

ei, al

es
med

iant

esta
situa
cion
anali
zara
n si
los
resu
Itad
0s
obte

nido

dura
nte
el
lanz
ami
ento
de
las
mon

eda

ogri
ana

S Se




cua
das
entr
e los
lanz
ami
ento
s de
las
mon

eda

13109.

tene
r las
com
bina
cion
es
los
parti
cipa
ntes
iden
tifica
ron
en
30
lanz
ami
ento
s la
com
bina
cion
que
mas
salie
ron,
el
mis
mo
proc
edi

rela
cion

aba

con
vari

able

que
inter
veni
an

para
dete
rmin
ar el
tipo
de

com
bina
ciéon
resu
[tant
e a
parti
r de

repe
ticio
n de

eve




mie ntos
nto
se

reali

con
tres
mon

eda

con
este
acer
tijo
se

cred

dud
aen
los
pers
onaj
es
de

suer
te y
el

azar




1322.

1325.
“Jugan
do
bing

con
los
elfo

1326.

1327.

1328.

1329.

1330.

Se
esp
era
que
los
parti
cipa
ntes
esta
blez
can
estr
ateg
ias
para
dete
rmin

ar

1332.

1333.

1334.

1335.

1336.
Los
juga

dore

mos

traro

gran
inter
és
por
el
des

arrol

de
esta

sesi

1337.

1338.

La
impl
eme
ntaci
on
de
un

jueg

que
ince
ntiva
ra

a la
com
pete
ncia
med
iant
e el
célc
ulo
men
tal
de

oper




cual
es la
may
or

prob
abili
dad
de

atac
ar a
un

cont
rinc
ante
y de
esta
man
era
cree
n la
dest
reza
para
dar
las

con
dicio
nes
mas
apro

piad

nec
esid
ad
de
sup
erar
a su
dem
as

com

eros

deci

que

com

pete

ncia

nino
s de
la

asoc
iacio
n.

Con
virtie
ndo
activ
idad
es

tedi
osas
com

0




as
para
gan

ar.

1331.

fom
ento
el
proc
eso
de
solu
cion
de
las
oper
acio
nes
basi

cas.

sum
ar,
rest
ar y
multi
plica
r de
las
activ
idad
es
de
refu
erzo
que
se
reali
zan
alli
en
un
mét
odo
prac
tico
para
refor
zar
las
oper

acio




nes

basi
cas
de
la
arit
meéti
ca.
1339. 1340. 1343. 1345.
“Origa La
mi ” impl
1341. 1344,
eme
Se Como )
_ ntaci
esp activ
_ on
era idad
de
que de _
, activ
los cierr _
. idad
juga e
es
dore con o
ludic
S los
. , as y
esté parti
_ crea
n en cipa _
tivas
cap ntes
_ fom
acid y
ento
ad con
en
de los
. el
esta nifo
ento
blec s de
rno
er la
) de
crite asoc
. o la
rios iacio
asoc
para n se




real
zar
el
cont
eo
de
los
punt
0s
en

cad

ima
gen,
y al
mis
mo
tiem
po
teng

an

agili
dad
de
reco
noc
er
las
suce

sion

pen

en
una

sesi

que
pro
movi

era

crea
tivid
ad,
para
ello
se
hizo
uso
de
pap
el
iris
para
real
zar
figur
as
en
orig

ami

iacio
n un
amb
ient
e de
com
paf
eris

mo

forta
lece
los
lazo
s de
amis
tad

entr

ellos

deja
ndo
final
men
te
un
men
saje
de

agra




es y se
impli dec
citas oro
en la
la fund
situa acio
cion. n
con
1342.
las
figur
as
resu
ltant
es.

deci
mie
ntos
por
part
e de

todo

por
el
proc
eso
reali

zad

dura

nte

pas

anti

1346.
1347. CATEGORIAS DE ANALISIS

1348.

1349. Una vez analizadas las situaciones presentadas durante el

desarrollo del juego es relevante que estas sean analizadas a la luz

de de las categorias planteadas para la fase de andlisis y

resultados, ello para resaltar y evidenciar el progreso procedimental,

cognitivo y actitudinal que mostraron los niflos al momento de ser

aplicada la propuesta.




1350.

1351.

Cruzando El Puente Con Los Ogros

1352.

1356.

1357.

1358.
Proce
di

en
tal

1359.

1360.
Comuni
cacio

n

1367.

1368.
Creativi
dad

1361.

1362. Se evidencia que
la  comunicacion  es
fundamental en este tipo
de situacién pues cada
uno de ellos contaba con
una idea diferente, pero
mediante el dialogo se
logr6 llegar a wuna
soluciébn grupal para
beneficio de todos.

1363.

1364. P2. “¢profe no
podemos rodear el rio, lo
tenemos que  hacer
mentalmente?”

1365.
1369.

1370. Para dar solucién
a esta situacion los

personajes decidieron

hacer uso de un ajedrez



1371.
Actitu
di
ha

I

1372.

Juego

1377.

1378.

Aprendi
zaje
Cola
borat

ivo

para establecer la
posicién de cada ogro y
asi tener un punto de
referencia, lo cual fue de
gran ayuda vya que
modelo la situacion para

adquirir una solucion.
1373.

1374. Es importante
resaltar como los nifios
mostraron gran interés
en el juego que fue
planteado y reconocer
gue de manera natural
como lo afirma Moyles
(1920) fueron conducidos
a la creatividad y
obligados a utilizar sus
destrezas para dar
solucion a la situacion

que inicialmente fue

planteada.
1375.
1379.
1380. Todos los

personajes unieron sus
esfuerzos para crear la
idea que  permitiera
superar la prueba, el
esfuerzo de todos fue la
victoria del grupo.

1381.




1382.
Cogni

tiv

1383.

1384.

1385.
Razona
mien
to
Logi
co

1390.

1391.
Conoci
mien
tos
Basi
cos
1392.
Matema

ticos

1386.
1387. Para los ninos fue

dificil asimilar la situacion
pues para ellos aun no
era claro que contaban
con habilidades y que
dentro del juego eran
personajes con
caracteristicas y poderes
anormales comparados
con las caracteristicas
cotidianas de todo ser
humano, sin embargo
una vez ayudados por el
master lograron razonar
mentalmente para
obtener la respuesta

correcta.

1388.
1393.

1394. Este tipo de

situaciéon se fundamentdé
en crear una situacion
gue simulara el salto de
la rana, ello con la
finalidad de crear
estrategias y tener u
primer acercamiento con
los juegos en
matematicas, los nifios
lograron razonar y cruzar

el rio a pesar de las




dificultades.

1395.

1396. En este caso se
hizo uso del nidmero en
su contexto cardinal,
especificamente para
contar.

1397.

1398.

1399. Dando Vuelta Para Salir...

1403.
1404.
1405. 1406.
Proce
di 1407.
m Comuni
en cacio
tal n

1412.

creativid

1408.
14009. Esta situacion se

bas6é principalmente en
la comunicacion pues era
necesario cambiar la
posicion del saco, y para
ello no solamente se
hace uso de la
comunicacion verbal sino
a su vez de Ila
comunicaciéon no verbal
gue se expresa mediante
gestos y movimientos.

1410.
1413.

1414. Se evidencio en




los nifios un potencial
creativo e imaginativo
para trabajar el
razonamiento y la logica
durante el transcurso de
ad la situacion,
enfrentandose a nuevas
ideas de solucion y de

aporte al grupo en

general.
1415.
1416. 1418. Esta situacion fue
Actitu asimilada por los
di personajes de una
na manera muy positiva,

| pues en medio de las
posibles soluciones
inmersas en el juego se

puede ver cobmo segun

1417.
Duarte (2003) surge un
Juego ) o
escenario de condiciones
favorables de
aprendizaje, y de esta
manera se logra
desarrollar capacidades,
competencias, valores y
habilidades.
1419.
1421. 1423.
1424, Esta situacion
1422. permitid un aporte en la

Aprendi formacion de los nifios,




zaje

Cola

borat

ivo

1426.
Cogni
tiv
o 1428.
1427.
1429.
Razona
mien
to
Logi

co

1434.

1435.
Conoci
mien
tos
Basi

Ccos

ya que ellos van
adquiriendo nuevas
habilidades para dar
solucion a lo planteado
mediante la
confrontacién y ayuda de

los demas jugadores.

1425.
1430.

1431. Se pudo observar

la aceptacion de un
componente narrativo en
las vidas mentales y a
partir de ella la
elaboracion de ideas
acerca del aprendizaje
que reflejen claramente
ese componente
narrativo. Esto sucede
afrmado la idea de
Egan, 2005, p. 170.

1432.
1436.

1437. Para solucionar

esta situacion los nifios
tuvieron que hacer un
mapa o0 imagen mental
de los que podia suceder
con cada uno de los
movimientos que iban a
realizar, es decir que en

el juego no solo inventan




narrativas que dan vida a
nuevos mundos sino que
dotan de sentido a los
conocimientos

construidos en ellos y las
emociones  que los
generan. Siguiendo asi
a Vigotsky (1978), se
determina que “El juego
tiene una relacion directa

y no indirecta con la

cognicion”.
1438.
1439.
1440. Los baldes De 3 Y 5 Litros
1441.

1445.

1446.

1447.

Proce

di

en

1448.

1449.
Comuni
cacio

n

1450.

1451. En esta parte del
juego se evidencio que
los jugadores tomaron
una postura un poco
individualista que
finalmente fue

solucionada por un de

los personajes al aportar



tal
1454,
1455.
Creativi
dad
1459. 1460.
Actitu Juego
di
na

mediante el dialogo una
idea para salir de atasco
de manera colaborativa.

1452.
1456.

1457. Para abordar esta
situacion los nifnos
decidieron hacer un tipo
de ejercicio en el cual se
pudo simular lo sucedido,
por ello es coherente
mencionar que se
evidencio cémo los
juegos de rol determinan
una hibridacion entre
ficcion y realidad, y entre
imaginacion y fantasia. lo
que para Guerrero, F
Rodriguez, J y otros
(2012) implica una
pérdida temporal de las
responsabilidades y un
méaximo de creatividad.

1458.
1461.

1462. Tiendo en cuenta
que los juegos
matematicos son la
esencia de los juegos de
rol, esta situacion se
clasifico en un juego

reglado que necesito de




1465.

1466.

Aprendi
zaje
Cola
borat

ivo

procedimientos

algoritmicos para dar
solucion. la interpretacion
de dichos procedimientos
gue no estan dados pero
gue implicitamente el
juego hace pensar en
ellos hace que |los
jugadores se interesen
cada vez mas por seguir
jugando, solucionando y

avanzando de nivel.

1463.

1467.

1468. Una vez superado
el impase e la

individualidad se pudo
observar los que segun
Duarte, 2003 es un
“escenario en donde se
desarrollan condiciones
favorables para el
aprendizaje ya que todos
los patrticipantes dejaron
ver sus capacidades,
competencias,

habilidades y valores”,
entonces de esta manera
se promovié en cierta
manera un contexto para
favorecer el aprendizaje

dada la necesidad de




1470.
Cogni

tiv

1471.

1472.

1473.
Razona
mien
to
Logi
co
1474.

1480.
Conoci
mien
tos
Basi

Cos

superar la  pruebas
puestas.

1469.
1475.

1476. Esta situacion
exigi6 un razonamiento
l6gico que a su vez
requeria de un potencial
en las  operaciones
basicas esto fue
asimilado por los
jugadores, de tal manera
gue se promovié ldgica,
razonamiento y agilidad
mental, y a su vez se
contribuyé en la
construccion de nuevos
conocimientos 'y de
experiencia en el
encuentro con las
matematicas.

1477.

1478.

1481.

1482. Especificamente
en cuanto a lo
mateméatico se utilizo el
numero como medida y a
su vez se trabajo el
contexto operacional que
permitio agregar,

separar, reiterar y repartir




agua para dar solucion,
es importante resaltar
gue no se puede dejar de
lado la categoria de
comparacion en cuanto a
la clasificacion de los
problemas aditivos
planteada por Nesher vy
citadas por Castro
(1995)

1483.

1484.  El pictograma matematico “Buscando una salida”

1485.

1489. 1492.
1493. C
1490. omunic
acion

1491.
Proce

di

m

en

tal

1494.
1495. Esta

situacion empleo

un sistema de
comunicacion

diferente a los
demas en el cual
los jugadores se
vieron en la
obligacién de
encontrar un

mensaje oculto

detras de un




1498.
1499. C
reativid
ad

pictograma, lo que
para Erickson
citado por
Cabrestrero,J. se
entiende como
una metéafora en la
comunicacion
mediante
acertijos, lo cual
permiti6 que los
jugadores
abordaran el tema
central de las
figuras
geomeétricas  sin
necesidad de
mencionarlo
directamente, por
ello se denomina
comunicacién
paralela.

1496.
1500.

1501. El
pictograma
planteado permitio
el desarrollo de
capacidades
imaginativas  en
los jugadores, que
cabe resaltar no

siempre deben




1503.
Actitu
di

na

1504.

uego

J

aparecer solo en
los relatos
fantasticos, si no
que a su vez
pueden aparecer
en otros contextos
tales como en la
historia de las
matematicas y de

las ciencias
(Egan, 1999; pag.

33).

1502.

1505.

1506. Esta parte
del juego

denotada por el
pictograma

permitié el
acercamiento por
parte de los
jugadores con el
tema matematico
central a trabajar
sin necesidad de
mencionarlo

directamente, lo
cual fue de gran
Importancia ya
que el juego en la
infancia es

entendido como




15009.
1510. A
prendiz
aje
Colabor

ativo

un medio para
formar la
personalidad de
una persona y a
Su vez como una
forma

experimental  de
aprender a
relacionarse  con

los demas en la

sociedad para
resolver

problemas 0
situaciones

conflictivas como

lo afirma Martinez,

C (2001)

1507.

1511.

1512.

1513. La creacion
del pictograma
permitié un
ambiente de

aprendizaje ludico
y a su vez
colaborativo, pues
la situacion fue
novedosa para los
jugadores sin
embargo

presentaron




1515.
Cogni

tiv

1516.

1517.
1518. R
azona
miento

Logico

confusion, por ello
fue necesario vy
productivo el
aprendizaje
colaborativo que
se dio en su
momento para
obtener una
solucion 'y para
poder avanzar en
grupo.

1514.
15109.

1520. Para dar
solucion a este
acertijo fue
necesaria la
interpretacion  de
las imagenes que
permitian la
comunicacién
entre lo que se
estaba pidiendo y
lo que se debia
hacer, por ello es
relevante recalcar
la inevitable
relacion entre el
razonamiento
l6gico y los
conocimientos

basicos de las




matematicas para
interpretar y
solucionar de

manera correcta lo

planteado.
1521.
1525.
1526. El

acercamiento a
esta situacién
permiti6 que los
jugadores tuvieran

1523. un acercamiento
1524, C al nimero en su
onocimi contexto como
entos medida y a partir
Basicos de él lograran

desarrollar otro

tipo de actividades

gue requieren de

dicho

conocimiento.
1527.

1528.

1529. Fichas y colores “una nueva pista”

1533. 1536. 1538.
1537. C 1539. Este acertijo



1534. omunic permiti6 que los

acion jugadores
1535. encontraran un
Proce lenguaje
di metaférico que los
m conlleva como
en dice Hammond
tal (1990) a resaltar

un  patron de
comunicacién
hipnética que se
fundamenta en
dos niveles: uno
de ellos con un
enfoque  abierto
dirigido a la mente
consiente 'y un
enfoque
encubierto dentro
de cada uno de
los contenidos del
relato que se
dirige a la mente
inconsciente.

1540.

1541. De esta
manera cada uno
de los jugadores
dio solucion a la
situaciéon

moviendo las




1544,
1545. C
reativid
ad

fichas y
comunicando el
master mediante
mensajes
metaforicos si su
resultado era
correcto o no.

1542.
1546.

1547. El
planteamiento de
esta situacion dio
lugar a los
jugadores para
gue trabajaran en
un ambiente en el
cual lograron
desarrollar su
creatividad para
cumplir con la
regla principal en
pro de potenciar
los  movimientos
de las fichas para
que obtuvieran el
resultado
adecuado, claro
estd sin dejar de
lado las
habilidades y
conocimientos.

1548.




1551.
Actitu
di
ha

I

1552.

uego

J

1549. Todo esto
junto determina lo
que para Alvarez,
A (2008) es
conocido como un
ambiente de
aprendizaje ladico.

1550.
1553. Debido a

que, la finalidad de
los juegos tienen
una doble
intencibn no se
trata de lograr dos
metas por
separado, sino de
manera conjunta
es posible afirmar
gue estos juegos,
si se emplean de
manera adecuada
se pueden
convertir en
instrumentos muy
Utiles para lograr
una ambiente
educativo eficiente
en cuanto al
desarrollo de los
procesos

psiquicos que

conllevan a una




1558.
Cogni

tiv

1559.

1555.
1556. A
prendiz
aje
Colabor

ativo

1560.
1561. R
azona
miento
Légico
1562. Y
1563. @

onocimi

mayor
productividad

grupal y que, a la
vez, son
satisfactorios para
los participantes.

Vygotsky (1978)
1557. Todos los

juegos, de nifios y
de adultos, juegos
de mesa o juegos
deportivos, son
modelos de
situaciones

conflictivas y
cooperativas  en
las que se puede
reconocer

Situaciones y
pautas que se
repiten con
frecuencia en el
mundo real”

Martinez, C (2001)
1566.

1567. Esta
situacion exigio un
razonamiento
l6gico, esto fue
asimilado por los
jugadores, de tal

manera que se




entos
1564. B
asicos
1565.

promovié  légica,
razonamiento y
agilidad mental, y
a su vez se
contribuyé en la
construccion  de
nuevos

conocimientos y
de experiencia en
el encuentro con

las matematicas.

1568.
1569.
1570. El mensaje secreto “cambio de rumbo”
1571. 1572. S 1573. Desempeii
Categ ub - o0 Observable
ori Catego
a ria
1574. 1577. 1579.
1578. C 1580. Esta
1575. omunic situacién  requirié
acion de un sistema de
1576. comunicacion
Proce diferente en el
di cual el jugador
m debia encontrar el
en mensaje a partir
tal de la solucién

algoritmica de
varias operaciones

basicas, lo cual




1583.
1584. C
reativid
ad

llamé mucho la
atencién y permitié
que se
desarrollara de la
manera adecuada
ya que el mensaje
no fue directo si
no que utilizo en
cierta manera lo
que para Erickson
citado por
Cabrestrero,J. se
entiende como
una metéafora en la
comunicacion
mediante
acertijos, por ello
se denomina

comunicacion

paralela.

1581.

1585.

1586. En este
momento del

juego se vio
mucha seguridad
en los jugadores
pues ellos
lograron crear y
hacer uso de su
propia

personalidad, por




1590. 1591. J
Actitu uego
di

lo que el individuo
manifiesta
seguridad vy al
mismo tiempo se
siente libre vy
auténomo frente a
las decisiones que
toma en el juego
ya que el mismo
puede crear.

1587.

1588. En cuanto a
la creatividad, esta
entra a formar
parte del
desarrollo
cognitivo e integral
del individuo al
igual que el juego,
dado que “El
motivo de que el
juego sea tan
esencial consiste
en que en él, el
jugador se
muestre creador.”
(Winnicott, 1999,
p. 80).

1589.
1592. Esta

situacion permitio

a los jugadores




na

1594,
1595. A
prendiz
aje
Colabor

ativo

ver la importancia
de la
transformacion de
lo que da el
planteamiento
para obtener
resultados. Lo que
para Ferrero
(2003) se
distingue por tener
un enorme valor
educativo. Ya que
desde el punto de
vista did4ctico, los
juegos favorecen
que los
estudiantes
aprendan a
desarrollar habitos
y actitudes
positivas frente al
trabajo individual y

grupal.

1596.
1597. La situacion

permiti6 que los
estudiantes

propagaran el
ambito social,
cultural y afectivo
de los individuos,

en los que se




crean relaciones
no solo con los
conceptos sino
también con los
participantes. De
esta manera el
ambiente de
aprendizaje

genera conductas
de colaboracion,
solidaridad,

respeto y ademas
se estimula la
creatividad, la
autonomia y la
curiosidad.

1598.

1599. Por lo cual,
el ambiente de
aprendizaje, en
general, es
fundamental en el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje
puesto que la
calidad con que
una persona
aprende algo se
basa en la utilidad

practica que le




1601.
Cogni

tiv

1602.

1603.
1604. R
azona
miento

Logico

1609.

encuentre a dicho

conocimiento.

1600.

1605.

1606. Los
procesos de

construccion  de
identidad y
pertenencia
cognitiva, es una
opcibn que se
sustenta desde el
reconocimiento de
que lo lddico
también reside en
el lenguaje vy
atraviesa los
procesos
educativos
constituyéndose
en el medio vy
siendo la fuente
que permite
relacionar
pensamientos que
ya tienen para
producir
pensamientos vy
razonamientos
nuevos.

1607.
1611.




1612. Especificam
ente en cuanto a
lo matematico se
utilizé el namero
como contexto
operacional por
ello Por ello se
puede observar el
caracter operatorio

que corresponde

1610. C a las acciones que
onocimi realiza el individuo
entos sobre los objetos
Basicos reales, entre ellas

agregar, separar,
reiterar y repartir
que en cierta
manera hacen
énfasis en las
operaciones
bésicas es decir:
adicion,
sustraccion.
Castro (1995).

1613.
6. CONCLUSIONES

1614. . El desarrollo del juego de rol permitié el avance de los
personajes en torno a la maneras de actuar y a la interaccion con
los demas patrticipantes, lo cual a su vez promovié la necesidad de

transformar aspectos esenciales para el mejor desarrollo del juego,



lo cual implica un proceso de cambio con la finalidad de descubrir

nuevas formas de actuar pensar y participar en grupo.

1615. . La creacion del personaje permitio que cada uno de los
nifos vieran en €l su objeto transicional, ya que este permite hacer
un recorrido por toda la experiencia sin dejar de lado los poderes y
caracteristicas propios de cada uno, lo cual afirma la postura de
Winnicott (1995) respecto al objeto transicional como aquel al cual el
nifio manifiesta apego y cierta cantidad de emociones, desatando asi

una fuente de seguridad y placer en él.

1616. . La narracion en el juego de rol, la produccion de dibujos
y la simulacién tangible de los desafios permite hacer uso de la
creatividad e imaginacion, es decir que en cierta forma esta
propuesta permiti6 que los niflos a través de sus personajes
comunicaran mediante un medio informal la personalidad y la

manera de pensar de cada uno a través de sus personajes.

1617. . La creatividad y la imaginacién permiti6 que los
jugadores se apropiaran de cierto modo de la historia. Superar un
desafio y comunicar estrategias e ideas propicio la adquisicién del rol
en el juego que relaciona la realidad interior con la realidad externa,
llevando a cada personaje a imaginar, crear, experimentar y sofar,
por lo que esto“...representan las primeras etapas del uso de la
ilusién, sin las cuales no tiene sentido para el ser humano la idea de
una relacion con un objeto que otros perciben como interior a ese
ser” (Winnicott, 1999, p. 29).

1618.

1619. . Winnicott (1995) afirma que “jugar es hacer” y ello se
comprueba con la implementacion del juego pues alli se evidencio
gue los nifios logran construir una zona intermedia en la cual es

posible entrar y salir del juego cada vez que el personaje lo vea



necesario, potenciando asi una vez mas la creatividad y la
imaginacion, promoviendo asi la participacion autbnoma mas no la

obligacion a participar.

1620. . Es de gran importancia resaltar la organizacion que el
juego de manera implicita promueve en los nifios ya que durante el
proceso se evidencio la conformacion de grupos como comunidades
de aprendizaje, para delegar responsabilidades y compromisos
individuales o grupales mediante la comunicacion y la cooperacion,
para intercambiar ideas con el incentivo de pasar de un mundo a

otro.

1621. . La estrategia implementada permitid que cada uno de
los jugadores fuera protagonista de su entorno, y de esta manera
logro construir sus propios objetos e ideas para pensar y actuar en
torno a ellas ya que estos fueron necesarios y de gran ayuda para

superar todas las pruebas que se presentaron.
1622.

1623. . La intervencion en las matematicas mediante el juego
de rol permitid6 que los nifios demostraran y pusieran a prueba sus
capacidades para crear, imaginar, sofar y buscar posibles soluciones
ante cualquier dificultad por medio de su personaje, lo cual
implicitamente conlleva a que estos nifios sean agentes con pautas
de convivencia, responsables, activos, autbnomos y participes
dentro de una sociedad capaces de crear una estrategias para

superar las adversidades.

1624. . Enfrentarnos e involucrarnos con situaciones del diario
vivir de los nifios asistentes a la asociacion nos permitid pensar y
razonar sobre la importancia de la educacion de estos nifios y sobre

respecto a los cambios que nosotros como docentes debemos



implementar en la educacion para promover un mejor ambiente de

ensefanza-aprendizaje

1625. . Se evidencio un desarrollo personal y afectivo en los
nifios dentro del juego de rol, y fuera de él, y ello se logré a traves de
la construccion del ambiente ladico diferente al tradicional que hizo

énfasis en el desarrollo del lenguaje y de las matematicas.
1626.
1627.
7. REFLEXIONES
1628.

1629. Hoy en dia la educacién ha hecho fuerte énfasis en las areas
del saber relacionadas con las ciencias especificas, dejando de lado
la formacion integral, social y cultural de los nifios y niflas en la
escuela. En el aula muchos docentes, y mas en el area de
matematicas como ciencia formal, brindan una serie de
conocimientos en forma de métodos y procesos para responder con
unas exigencias ya establecidas por el Estado que seran
posteriormente evaluadas y que definiran la eficiencia del sistema

educativo.

1630. Como estudiantes que culminan su formacion en la
Licenciatura En Educacion Bésica Con Enfasis En Matematicas,
desde nuestra experiencia podemos decir que la labor docente se ha
identificado por unos parametros que no son flexibles guiados al
control y adquisicion de conocimientos en la busqueda de dar
cuenta de unos estandares basicos y de una gestion efectiva donde
se deja de lado las problematicas sociales que rodean a cualquier

ser humano.



1631. Dando una concepcion empirica de las situaciones presentes
en el acercamiento con los estudiantes, consideramos que hace falta
un trabajo mas afondo en el ambito humano e integral de los
destinatarios de la educacién, que no sea propio de un orientador o
psicopedagogo sino de las personas que se forman en una ciencia
especifica y que tienen la voluntad de ser gestores de la educacion.

1632. Desde nuestro punto de vista, la organizacién en areas de
conocimientos limita al campo docente a un minimo de horas
semanales donde se deben cumplir ciertos lineamientos y donde la
relacion docente-estudiante se limita se convierte en una
comunicacién estrictamente académica sin atender las necesidades
afectivas de los estudiantes. Escuchar es una pauta muy importante.
Los estudiantes, al igual que los maestros, quieren ser entendidos,
tenidos en cuenta, escuchados y recordados y son necesidades
basicas y fundamentales para cada ser humano en las relaciones

personales y afectivas,

1633. En el campo afectivo hay que partir de las motivaciones y las
convicciones que los estudiantes poseen para crear una solida
formacion en valores humanos que posibilten una 6ptima
construccion del proyecto personal de vida. Es necesario crear
espacios verdes formativos que ayuden a desintoxicar la mente y el
corazén de la contaminacién social que destruye los ambientes de
aprendizaje por medio de una reconstruccion y renovacion personal

y social del sistema.

1634. A nivel académico, desde el area de las matematicas, resulta
un poco nublado vislumbrar un camino que posibilite el desarrollo
humano, esto se debe a que las ciencias exactas a lo largo de la
historia han sido consideradas unas ciencias rigidas para lo cual es
necesario crear un proceso que permita a través de la ensefianza de

las mismas un espacio de formacién humana e integral que vaya



mas alla de la informacion temética a un espacio de comunicacion
enriquecido dotado de recursos y estrategias que lo hagan posible.
En este sentido aparecen las relaciones sociales como parte
fundamental de la vida de cualquier sujeto. En este punto se admite
gue los sentimientos-emociones son parte fundamental en las
relaciones sociales donde conocer, expresar y valorar nuestros
sentimientos y emociones y respetar los de los demas, es clave y

mas si se explora desde lo artistico y afectivo.

1635. Resulta indiscutible que la comunicacién es ya una necesidad
para el ser humano e incluso de caracter personal; esta presume
participacion, diversidad, y cierta concordancia o fusion de las partes

para formar un todo.

1636. Nuestras expectativas a nivel social estaban visualizadas a
potenciar capacidades para atender de manera objetiva las
problematicas de relaciones interpersonales y el establecimiento de

una ética que transforme el sistema educativo.

1637. A nivel cultural la vinculacion de los diferentes campos o
espacios ludico-creativos que potencien la libre expresion y la
identidad

1638. A nivel personal en adquisicion de nuevas experiencias y
conocimientos que puedan establecer una pedagdgica y gestidon
encaminada al desarrollo del sujeto y la formacién en las diferentes

areas del conocimiento.

1639. A nivel investigativo en una sociedad que esta en constante
cambio y que pide la implementacion y tratamiento de la diversidad
cultural que permita abrir nuevos campos que posibilite seguir
avanzando y desarrollando nuevas vertientes a nivel social, afectivo

y emocional.



1640. Los procesos que llevamos a diario, nos permiten de cierta
manera reflexionar y evaluar nuestros comportamientos como
personas y profesionales en distintos aspectos de la vida escolar. A
raiz de lo que imaginamos y vivimos en la asociacion apoyemaos, nos
llevamos una leccion de vida encaminada a la autoreflexion de la
labor docente y la formacién social y personal que nos brindan

herramientas para convivir y ayudar a este tipo de poblacion.

1641. El querer hacer mas por ellos, fuera del ambito académico fue
un sentimiento que predomino en la pasantia. Pues encontramos
nifos con grandes habilidades y cualidades que los caracterizan y
destacan. Pero desafortunadamente las dificultades socio culturales
y de la zona, limita el progreso y el acceso a las oportunidades
hacia una mejor educacion, vivienda digna y estabilidad laboral que

la zona urbana podria ofrecerles.

1642. El trabajo con los nifios nos permite hacer un analisis a futuro
de nuestra formacibn como docentes investigadores, pues es
importante ver las interacciones que se establecen dentro del aula y
fuera de ella. En cuanto a la formacion en valores, creemos que
ademas de ser docentes de matematicas ensefiamos principalmente
a ser personas y contribuimos a mejorar la convivencia y las
relaciones sociales de cada uno de los nifios de la comunidad.
Hemos sido testigos de cdémo influye el medio y las relaciones
sociales en el rendimiento académico de los estudiantes y nos
hemos visto en la dificultad de tratar de ingeniar o crear estrategias
de permitan atender a estos conflictos reforzando a su vez la parte
académica. Esta es una de las razones por las que surgio la
propuesta que se centra en pensar y crear situaciones que permitan

solidificar los conocimientos por medio del juego.

1643. De lo observable en las situaciones que se plantearon dentro

del juego de rol juega un papel fundamental la comunicacion y la



imaginacion ya que sin ellas no habria sido posible avanzar dentro
de la historia. En el intento de hacer tangible los acertijos
inicialmente propuestos se materializo un proceso que fue abordado
primero conceptualmente pero que motivaba a los jugadores a
incursionar en el mundo real haciendo énfasis en la utilidad de los

materiales y las matematicas.

1644. Los estudiantes se encontraban en un rango de edad similar,
lo que permiti6 que la interaccion entre ellos fuera mas facil,
modificando la forma en que se expresaban utilizando un lenguaje
mas adecuado y afianzando los lazos de amistad. Esto contribuyé a
gue los niflos aprendieran a escucharse y se involucraran poco a

poco en la historia.

1645. Al inicio fue un poco dificil que los jugadores usaran su
imaginacion y que expresaran en sus palabras con precision las
acciones y los escenarios ya que para ellos es mas facil lo que es
visual y tangible comparado con lo imaginativo y verbal. Poco a
poco los jugadores fueron adquiriendo nuevas habilidades a lo largo

de la campafa y durante la confrontacion con los demas jugadores.
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9. ANEXOS
1702. FORMATO 1

1703. INFORMACION PERSONAL

[EnN
[N
@

N
o

W
o

17
C
1730.
R

17
M

1746. ¢, Qué tiempo
compartes con tus
padres?




ser cuando seas
grande?

1750. ¢Hace cuanto 1751.
tiempo asistes a la
fundacion?
1752. INFORMACION FAMILIAR
1753. Padres
1754. 1755. 1756. 1757.
N HBdad
1758. 1759. 1760. Nivel de 1761.
@) escolaridad
1762. 1763. 1764. 1765.
N Hdad
1766.
1767.
1768.
17169 1770. 1771. Nivel de 1772.
@) escolaridad
1773. Nucleo familiar
1774. Nombre 1775.  1776. 1777. O
P Hda cupacié
n
1778. 1779. 1§780. 1781.
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	Según este autor el niño también “conoce” conceptos binarios por ser profundos y afectivos cualquier contenido se vuelve accesible y hace correspondencia. En la vida mental de los niños, la realidad imaginada y las emociones que se crean son también “reales” producto de las narrativas inventadas. Esto, afirma Egan, se puede explicar debido a que los niños sienten una gran atracción por lo fantástico.
	Un sesgo interesante del modelo de discriminación/mediación es su capacidad para explicar fácilmente el atractivo que ejerce sobre los niños los contenidos fantásticos y de la vida real pero exótica. Tales contenidos constituyen parte importante del pensamiento de los niños. Lo que también es evidente, sostiene Egan (2005), en el modelo es que la generación de las categorías mediadoras se construye por un salto metafórico y no por una asociación de contenido. Así, los relatos fantásticos de los niños están, en gran medida, compuestos por categorías que median entre la discriminación básica que hacemos entre categorías empíricamente discretas (Egan, 2005, p.176). Por ejemplo, entre el concepto caliente y frio media el concepto “tibio” y entre éste y frio el concepto “fresco”, pero, ¿qué concepto media entre seguridad y peligro?, hay entonces que recurrir a la metáfora como conexión, aunque esto sólo se dé rienda suelta en la imaginación.
	Aprendizaje matemático y narrativas
	Egan (1991, 1999) al sugerir como principio organizador del contenido matemático acude a los conceptos abstractos binarios “ingenio – despiste” para que de modo natural los niños vean en la historia de la matemática cómo elaboraron conflictos los matemáticos de la antigüedad, en torno a la construcción de conceptos matemáticos (por ejemplo, el sistema de numeración decimal) y como los resolvieron, al involucrarse en esas emociones, la narrativa produce un efecto de exquisita motivación en los niños por hacer parte de la historia. La clave de la humanización o, mejor, re humanización de las matemáticas por los niños consiste en volver a relacionar los trabajos de cálculo con las intenciones, esperanzas, temores, etc., que en principio las generaron. (…) El problema no está en la abstracción de las matemáticas sino en la deshumanización. (Egan, 1999, p.105-106).
	Por otra parte, Egan (1991) sostiene: “Tenemos que sensibilizar a los niños respecto a que por medio del lenguaje se construyen sus significados […] Así, el fundamento de la lógica que descubrimos en las culturas orales nos lleva a jugar con la metáfora y a la construcción de estructuras lingüísticas mediante una compleja lógica de las conexiones metafóricas”. (Egan, 1991, p.197).
	Niñez y narrativas
	Sutton-Smith (2005), sugiere radicalizar el concepto de niñez debido que para entender al niño como narrador, como contador de relatos fantásticos, se sugiere construir una Teoría del entendimiento multivoco del niño:
	“(…) El entendimiento del niño es refinado, complejo, evoluciona en muchos niveles y es multivoco” (Sutton-Smith, 2005, p.111).
	Así, este autor se separa del concepto de andamiaje propuesto por Bruner con relación al papel del adulto en la zona de desarrollo próximo (ZDP), para mostrar que la voz del niño es polifónica, diversa y que puede crear novedad separándose de la situación inicial planteada por los adultos para buscar satisfacer sus propios intereses. Al respecto Sutton-Smith (2005) afirma: “La niña transforma la situación inicial de andamiaje en una situación de simulación y novedad. Y a veces la niña se convierte en su propia narradora, suplantando a los adultos. Ella asume el rol oficial o inventa un nuevo texto, en el que es seria pero innova” (Sutton-Smith, 2005, p.114).
	Para este autor, la mente infantil no es una tabula rasa que espera pasivamente la mente adulta, incluso cuando espera ayuda o mediación de los adultos.
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