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Introduccion

Uno de los mayores retos para los docentes de matematicas es despertar la motivagion de |
estudiantes para aprender esta area, como también el disefio de ambientes de aprendizaje para la
construcciéon de los ¢dtos matematicos escolares. Lo que genera la necesidad de encontrar

diferentes estrategias de ensefianza que motiven a los estuais@tegitonomos Y criticos.

Esta problematica hace que se busquen ideas innovadoras que ayuden a cumplir con esa
finalidad, por lo cual la formacion de los docentes toma un nuevo rumbo: el que tiene como
enfoque la construccion de profesionales que proclaeetransformacion e innovacion de

practicas educativas y pedagogicas.

En este sentido la licenciatura de educaciomchan énfasis en matematicas busca que sus
docentes en formacién sean investigadores e innovadores en sus practicas, creandpasoun e
donde puedan poner en juego sus competencias profesionales, esto es el Trabajo de grado, en

particular para nuestrcaso el desarrollo de la pasantia.

“La pasantia es una modalidad de trabajo de
nacioral o internacional, (entiéndase: empresa, organizacion, comunidad, institucién publica o
privada, organismo especializada regiones o localidades o dependencia de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas), asumiendo el caricter de practich saltiaal,
empresarial o de introduccion a su quehacer profesional, mediante la elaboracién de un trabajo
tedricopracico, relacionado con el area del conocimiento del proyecto curricular en el cual esta
i n s c(Universidad Dstrital Francisco José de Caldas, 2015)

Teniendo en cuenta lo anterior la pasantia se realiza en la Instituaigatizd Restrepo
Mi |l | an, en el Programa “ Vol ver a | a Escuel a

secundaria vinculados pfograma de aceleracion.

E I programa “Volver a |l a escuela” tiene <corl
cultural del futiro profesor, lo cual permite que durante el desarrollo de la pasantia se lleven a
cabo procesos de aprendizaje no escolarzad&egun Trilla (1996) dichos procesos son

definidos como medi os educativos di foparent es
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Vazquez, Brovetto, Michelini, Macchi y Garibaldi, 2006), en estos ambientes educativos se
atenderan diversas necesidadeslos escolares, mediante la compafia docente en cada una de

las actividades propuestas y desarrolladas con ese propésito.

Dand paso a la ejecucion de diversas labores que consisten en brindar un acompafamiento
docente a los estudiantes en su procesiomieacion matematica. Estos procesos no sélo seran
dirigidos a reforzar los aprendizajes de contenidos matematicos, sino quéssgmirmitiran que
los estudiantes participantes de la propuesta interactien en el ambiente ludico a través de los
juegos de rb Su vinculacion sera de manera progresiva durante las asesorias y cuestionamientos

encaminados al aprendizaje de la probahilideemental.

El juego de rol lleva consigo unas bases tedricas, las cuales posibilitan el fomento del
desarrollo del pensamignaleatorio y socio emocional de los nifios y jovenes por medio de
ambientes de aprendizajes, teniendo en cuenta que el and®edéziva de la interaccion del
hombre con el entorno natural que lo ro@@aarte Duarte, 2003ags. 219), estos ambientes
también tratan de una concepcion activa que involucra al ser humano y por tanto involucra
accones pedagodgicas en las que, quienes aprenden, estan en condiciones de reflexionar sobre su
propia accion y sobre las de otreg,relacion con el ambiente.

La pasantia consta de dos etapas las cuales son un refuerzo matemético a los estudiantes de
ciclo octavenoveno, el que comprende conceptos y procesos desarrollados en sus clases
regulares, y una implementacion de una projgugse se basa en crear ambientes ludicos y

dindmicos por medio de | os juegos de rol “SIT

En el presente documento se r=ad la descripcion y el andlisis de los resultados de la
implementacion del plan de trabajo, tomando en cuent&iesentes tedricos que sirvieron para
dar fundamento a la propuesta de los Juegos de rol en el convenio entre la Universidad Distrital y
la IED Restrepo Millan, como también la realizacién de la adaptacion de esta propuesta a la
emergencia sanitaria dadae se tiene que cumplir con las directrices nacionales que obligaron a

realizar una parte de la pasantia de forma virtual.
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Capitulo I: Fase preparatoria

1.1.0bjetivos

1.1.1.0bjetivo general

T

Desarrollar actividades que fortalezcan los aprendizajes de losasstisdigue asisten al
Programa “Volver a |l a escuela” a partir del
Crear y desarrollar un ambiente ludico en el colegiarBgs Millan, que contribuya a la
mediacién del juego de rol e@orno de la nocidon de algunos conceptos de Estaaligtic
Probabilidad para trabajar con estudiantes que se encuentran en situacion de vulnerabilidad

social y cultural.

1.1.2.0bjetivos especificos

)l

Realizar actividades que permitan realizar un refuerzo matematico para los estudiantes que
asisten al proyecto educab del colegio

Disefiar e implementar una propuesta educativa a través del juego de rol que le permitan al
estudiante interpretar, calculala probabilidad de eventos simplgsasi mismo realizar
registio de datos en diferentesepresentaciones e implementacion de métodos diversos.
Determinar qué acciones se deben realizar, a partir de la estrategia de intervencién, para

potencializar el usde la probabilidad matematica y la estadistica en contextos diversos
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1.2 Descripcion delconvenio

El convenio (anexo 1) es de interés comun entre las dos instituciones cooperantes
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDASy la institucion IED
RESTREPO MILLAN, que buscan el mejoramiento, elevacién del nivel académico y del
desempefio deo$ docentes en formaciokste convenio busca garantizar el desarrollo de las
practicas educativaspedagdgicasasicomode las pasantian funcion denodalidad degrado,
apoyando los procesos de formacion y fortaleciendo la educacion inicial, preekéslea y
media del colegio con ayuda de los estudiantes de las licenciaturas brindadas por la universidad
En estas pasantias y/o practicas educativas pedagdigisgsofesores en formacién deberan
poner en praata sus conocimientaquiridosdurante sus estudios académicos y contribuir asi
con la educacion de los estudiantes de la institucion en los diferentes campos generando acciones

tedrico practicas.

Teniendo en cuenta que esto se da bajo unas clausulas en las cuales lastpertaslas
deben dar cumplimiento a sus obligaciones de este convenio, puesto que se debe facilitar el
desarrollo y realizacion de las practicas pedagdgicas en donde la instiiRiGRESTREPO
MILLAN se reserva el derecho de admision a los estudiamstsiipdos por la universidad. Asi
mismo la supervision y el manejo del convenio estara a cargo de la UNIVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS y del profesional designado en cadade las
sedes, quien ofrecera al estudiante asesoria permanente;pgarpo de la IED RESTREPO
MILLAN se designara un funcionario para orientar al estudiante en el cumplimiento de las
actividades que desarrolla esta organizacion; estos profesigrddesntes designados seran los

encargados de coordinar las actividadena@cadas en el presente convenio.

Las practicas educativas y pedagodgicas y/o pasantias estrictamente son parte del proceso de
ensefianza y aprendizajarplos docentes en formaciopor o que en cuestion no se genera
ninguna relacién laboral o adminidixa@ por parte de las instituciones con los estudiantes
practicantesen consecuenciajo da origen a pago alguno de caracter salarial y de prestaciones

sociales por ninguna de lassdoartes.

De acuerdo a las exigencias y diferentes desarrollos de estenam se designa y establece
un plan de trabajo, en el cual@antearobjetivos con el fin de realizar una propuesta educativa

la cual vinculadiversos procesos que ocurren emnelalidad como también asocia la integracion



13

de habilidades socialescpmunicativas De este modo se obtendran@yor interés yin mejor
acercamiento a los estudiantesmo tambiéral aprendizaje de algunos objetos matematicos por
medio de una estrategemucativa propuesta por las pasantes, esto se ve reflejado en el plan de
trabajo (anexo 2) y a lo largo de este documento.

1.3 Descripcion de las instituciones

1.3.1.Universidad Distrital Francisco José de Caldas

La Universidad Distrital Francisco José de Calemsina institucion de educacion superior de
Bogota D.Cy de la Region Central de la Republica de Colonyma lo que tiene una vision que
esta fuertemente sujeta a los procesos que ocurren en su entorno social. La universidad consta de
diferentes proydos educativos institucionalegue tomansentido en el fortalecimiento
estratégico de sus potenciales académicos y en las posibilidades que ofrecen para el desarrollo de

la region

Teniendo en cuenta esta o6ptica, el Proyecto Curriculdiceleciaturaen Edicacién Béasica
con Enfasis en Matematicas contribuye a la formaciéon de un profesional comprometido con la
construccién y produccion de conocimiento en pedagggiiisciplina fundacional Como
también busca lransformacion e innovacion de practicdsi@ivas y pedagoégicas, partir de
la construccion de sujetos sociales las dimensiones del desarrollo humatas que son

construidas y validadas por la comunidad de educadores mateniatsmrsedad ya cultura.

Lo anterior da origen a una artiagion entre el colegio Restrepo Millaly la universidad
Distrital, para que ds profesomen formaciondesarrollen una pasantia dentro del Proyecto

“Volver a | a escuel a con poblacidén vulnerabl

guienes sadirondel sistema educativo por causas familiares, econémicgeysonales.

1.3.2.Colegio Restrepo Millan IED

El colegio Restrepo Millan es una institucion educativa del distrito ubicada en Bogbta D
en la localidad de Rafael Uribe Uribgue busca conformaun gan de estudios que permita
realizar una educacion para la libertad, la responsabilidad, la autonomia y el iRapseito, la
institucion busca formar nifios y jévenes que tomen decisiones y actlen correctamente,
conscientes y auto convencidos deglieestan haciendo, motivados por sus propios intereses y

no por efecto de la coaccion, la represion y la imposicion.
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Este colegio maneja cuatro jornadas educatigada jornada de la mafana se manejan los
grados de basica y primarian la jornada déa tarde se maneja el programa de volver a la
escuelagen la jornadanocturnala educacionde adultos por ciclos y la jornada Unica para los
grados de educacién media vocacional

Capitulo Il : Fase de fundamentacion teorica

Este trabajo pedagdgico se realizaion una poblaciéon vulnerable que se encuentra en la
etapa de desarrollo adolescente y en situacioextta edad por lo cual se tomandcuatro
referentesel legal, el mateméaticogl metodoldgico yel contextual A cortinuacién,se presentan
las relacimes transversales entre dichos referentes, visualizadas y entendidas mediante el analisis

deinformacién secundaria.

2.1 Poblacién intervenida con la propuesta

Segunel trabajo dePineda Alifio, 2002, la adolescencia es umdapa de desarrollo entre la
nifezy la edad adulta en la que se tienen unos cambios puberales y profundas transformaciones
biologicas, psicoldgicas y socialeindealgunas de estas son generadoras de crisis, conflictos y
contradiccionegjue llevan a lossujetos a buscar una independemuséologica y social. La
adolescencia segun la Organizacion Mundial De La Salud esté entre los 10 y §$afibdgade
en tres fases, Pubertad, adolescencia temprana y adolescencigRareldaPérez & Alifio
Santiago, 2002) Sin embargo, segun Pineddifio, 2002, la pubertad se da entre los y02
afosevidenciandose éhicio delos cambios somaticos dados por la aceleracién del crecimiento
y el desarrollo fisicobioldgico, psicoldgicoy social. En el mismo orden de a&iseste trabajo
indica que la adolescencia tempranadseentre los 1-A5 afos esta etapae caracteriza por el
crecimiento y desarrollo somatico aceleraldoque genera unpreocupacion por los cambios
fisicos y la torpeza motoragen estase da inicioa la curiosidad sexual, lautonomia e

independencigestos cambiosnmarcan un cambio de conducta y emotividad.

En este trabajo nos centraremos en la adolescencia, targiie es caracterizada por Pineda,
S y Alifio, M como una fase en la que se culminagean parte el crecimiento y del desarrollo,
ademas el sujeto debe comenzar a tomar decisiones importantes respecto su perfil educacional y

ocupacional, como también hay mejmanejo de los impulsos y se evidencian rasgos de
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maduracion emocional. Se ceartt en esta fase ya que la actividad planteada sera realizada con

estudiantes que estan en la edad de 16 a 18 afios.

Los estudiantegparticipes de este proyectepn sujetos w@e salieron por un tiempo del
sistema educativo ya que tuvieron algunos problesoasles por lo que son una poblacion
vulnerable, tanto por la etapa de desarrollo en la que se encueatr® también por las
influencias sociales. Segun Del Pino, &d.al, 2011, las personas son mas vulnerables cuando

tienen un menor grado de perteai@ y apuntalamiento haciendo que el sujeto este en riesgo.

Pichon, E 1983, definda pertenencia como la que permite establecer la identidad del grupo
y la propia como irggrante de este y a su vez identificarse con los acontecimientos y vicisitudes
de ese grupdDel Pino, y otros, 2011)a pertenencia es muy importante ya que el grupo de
estudiantes hacen parte de una poblacién vulnerabldopgaes estan dentro del rango de
adolescencia en donde se estima que las infilagsociales se marcan m&s este momento el
adolescente comienza a construir su identidad y es muy influenciable por su entorno y las
particularidades de la comunidad eregse desenvuelveDicho individuo opta porrealizar
accionesindebidss de naturakza ilegalo injusta que puede causar inconvenientes para la
aceptacion dea comunidad, lo cual conlleva a consecuencias desfavorables.

Segun Kaés, R1995 el apuntalamiemtes ellugar de transcripcion elaborativa donde se da
el pasaje de un orden o dm nivel a otro. Dicho apuntalamiento se establece entre las
necesidades corporales, las grupales y las culturales (citado por Pino, M. et al. 2011). Estos
lugares pueden s&nto el colegio como fuera de este, algunos de los aspectos mas importantes
pam la creacién de la identidad son las influencias de sus iguales puesto que son primordiales
para los adolescentes ya que no los ven como una figura de autoridad quentgpenea reglas
y muchas veces estas influencias pueden ser negativas (llevanderadna a experimentar con
sustancias psicoactivas, vivencias entre pandillas, al hurto, entre lobadolescentes pueden
también ser victimas de maltrato fisicos, pkigicos y verbales entre los cuales se encuentran

casos de baja autoestinagresiones sexualesloméstica y en la escuela.

Teniendo en cuentguela poblacionde trabap son adolescentes vulnerables al consumo de
sustancias alucindgenas (como son el alcohol y drogas psicoactivesjitea estudio de
Portela Con base en ested adolescentesptanpor el uso de sustancias psicoactivas (SPA)

porque estan en la merced slus impulsos tanto emocionales como fisicos y al tener conflictos
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sociales o familiares crea un imaginario de las $Biiencourt, Frang, & Goldim, 2015) Al

consumir estas sustancias en este periodo de desamodlocuhalnlas estructuras cerebrales
responsables de la percepcion tempordélycontrol de impulsos estan todavia en maduracién
biolégica, psicoldgica y emocionade generaproblemas erel desarrollo fisicoy psicosocial.

Estas acciones puedetasionarconsecuencias y prejuicios asociados, como problemas de
salud, sanciones legales, conflictos familiares y sociales, abandono de la escuela y sentimiento de

culpa o ansigad.

El uso de estas sustanciae soloes perjudicialsino tambiénes un problema de salu
publica,siendo estaina de lascausas queriginaen Colombia la Ley 1098e 2006 por la cual
se expide el Cdodigo de la Infancia y la Adolescencia que tiene fiorfeoconstruccion de una

politica de atencion volcada para ese publico.

En Colombia enleafio 2017%eexpide €Articulo 20 de la Ley 1098 De 2006l cual trata de
los derechos de protecci@nla infancia y a la adolescencespecialmentel item tresdonde se
establece quelos nifios, nifias y adolescentes deben ser protegidos acb@®imo de tabaco,
sustancias psicoactivas, estupefacientes o alcohdlicas y la utilizacion, el reclutamiento o la
oferta de menores en actividades de promocién, prodacog@oleccion, trafico, distribucién y

comercializacion.

El consumo de sustanciasueindbgenasha aumentado desde el afio del 2008 siendo la
marihuana una de las sustancias mas consumidas en el pais seguida por la cbeairayyes!
extasis(DE COLOMBIA, Observatorio de Drogas, 201Begun el Observataride Drogas de
Colombia se da un mayor consumo de las sustancias alucindbgenas en sujetos que estan en las
edades del8 a 24 afios, seguido por el grupo de sujetos en @eld®ea 17 afios. Ademas, se
evidencia que las diferencias entre el consumo de sistano son muy amplias en los
diferentes estratos socioeconémic8e pudo codatar que elmayor consumo de cocaina y
éxtasis se evidenciaen los estratos altpgmientra que elconsumo debazuco se realiza
principalmente en los estratos 1 al 3. En esi®mmo estudiose pudoobservarque existe un
mayor consuma@or parte dehombes de un grupo de cinco personas que consumen una es

mujer y cuatro son hombres, como se gueddenciar en ldustracionl.
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Prevalencia Gitimo afio de consumo de cualguier droga por sexo y edad

Total Hombres Mujeres 12alf 1Badd faad Joadd 45365

Fuantg: Estudio Nacional de Consuma de Sustancias Psicoacthas 2013

llustracion 1Estudio nacional de consumo de sustancias psicoactivas 2017, pag. 32

Ya que unas dis principales consecuencias que deja el consumo de sustancias alucinégenas
es la desercion eslar, de 1.754 adolescentes el 3,6% de desercion es por el consumo de drogas
(Gbmez Restrepo, Mufioz, & Rincén, 2016pmo alterndta para contrarrestar la desercion y
el analfabetismo en el paisl gobierno y el Ministeridde Educacion Nacional crea modelos
educativos flexibles como lo son: retos para gigantes, apoyo académico especial, telesecundaria,
SAT, SER, Cafam, aulas amigadEF escuela integral adultos, MEMA (modelo educacién
meda académica rural), secundaria ace@gguela nueva, aceleracion del aprendizaje, caminar en

secundaria, pogirimaria y nivelemogMufioz, 2010)

2.2 Programa Volver a la escuela

Este trabajo se realizara en la Institucion Educativa Distrital Restrepo Millan, aalelec
implementa el programa de aceleracion, que es definido por Mufioz, 2010, como un modelo
educativo flexible que le permite a la poblacién de extra edadaedbs cursos en un afio para
gue asi superen su desfase egialo. Para establecer si unaso@a estd o no en extra edad se
tiene en cuenta lo establecido por el Ministerio De Educacion Na¢Mi&M, 2013)el esquema

de oganizacion del sistema educativo colombiano (ilustracion 2), en el cual se evidencia cémo
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estaconstituido los niveles de escolaridad y los rangos de edades que se tienen como estandares
en el pais para cursar cada nivel, el MEN también sefiala que uiaetstigbta en extra edad
cuando existe un desfasé de edad y de grado en el que se presehtsugpie tiene dos o tres

afios mas por encima de los rangos de edad establecidos para cada grado, por ejemplo un
estudiante de segundo grado debe tener enti@ afios de edad, si tiene entre 10 o mas afios, es

un estudiante en extra ed@EN, 2013)

EDUCACION
PREESCOLAR,
BASICA Y MEDIA Afos de estudio

obligatorios

cine 1
Primana

Ol=INW|aWn

anel
Prescolar

r-T-T.-A o—.-—

Oi=.Nw.aln | |w|w |w

R S N S

llustracion 2 Organigrama de sistema educativo colombiano, MEN, 201, pag. 8

El programa deaceleracion del colegio divide los cursos electivos de secundaria en dos
ciclos el primero denominado confel cualabarca los grados 6* y un segundo denominado
B el que comprende los grados®° La poblacién por trabajar se emmtra erel ciclo By en

un rango de edad entrel5 a 18 afios estossalieron del sistema educativo por un tiempo y
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retomaron 8s estudios en el colegio Retrepo Mill&me | programa de fvol vel
Con ellosseimplementéuna propuesta educatipara el acercamio a nociones conceptuales

dela estadistica y probabilidad matemética

Se puedo evidenciar en la inter&@t con la poblacién que la mayor parte de este grupo de
estudiantesienenprobleméticas de nivel smeconomicoy personalepor lo quepara subsaar
estos problemas muchas veces deben abandonar los estusioahi donde se encuentra el
periodo en el ge los estudiantes dejaron de ser parte del sistema educativo y unas de las razones

por lague se encuentran en este programa

Ademas de los probleas personales los cuales los llevo a la desertaématematicas es
una de las materias que maslssconplican entenderpor su complejidad y muchas veces por
su falta de contexto y significadlo cual hace dificil que los estudiantes puedan poner en
relacion lo que aprenden en otros contextos diferentes a los dgbaula cual se deben buscar
formas @& ensefianza que le ayuden a los estudiantes a construir un aprendizaje significativo de
los objetos matematicassto se hace por dos aproximaciones primeraes laaproximacion
inducida que se aboca a entrenar a los aprendices en el manejo directosiynpisemos de
procedimientos que les permitan aprender con éxito de manera aut{i@ana® Hernandez,
1999) y una segunda aproximacion impuestaonsiste en realizar en modificaciondsl
contenido y/o estructura de los maddas de aprendizgjestas ayudas tiene como fin facilitar un

procesamiento mas profunde t informaciérbrindad por el docente

2.3.Juegos deol

El trabajo tiene como finalidad la creacion e implementacién de una estrategisef@anza
entiéndase comestrategia de ensefianza los procedimientos o recursos utilizados por el agente
de ensefiamzpara promover el aprendizaje significati@iaz & Hernandez, 1999jjue tiene
como propuesta el uso del juego de rol como forma defianga e incentivacion para el

aprendizaje con significado por parte de los estudiantes.

El juego de rol nace en EEUU por los seguidores de las novelas de literatura fantasticas,
qguienes quisieron representar y protagonizar €Btal, 2006) creando asi unos roles de sus
personajes favoritos, estos eran guiados pdfingctor de juegajuien es el que los guia por la

historia y creando el mundo fantastico colectivamente basado en la novela fantastica que
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escogieron represent El jugo de rb es la actividad ladica en los que interpretan personajes
fantasticos, estos con llevan todos los principios del juego, algunos son: libertad, diversion,

entretenimiento, no realidad, reglas propias.

Los juegos de rol se componen de ihifges retos quee deben cumplir para ir avanzando en

el mundo creado, estos retos se dividen en cuatro tipos de juegos los cuales son:

1 Juego recreativo:Es un conjunto de acciones para la diversion y su finalidad es hacer
gue las personas que lo ejecut® disfruten po medio de actividades en estrecha
relaciéon de conocimientos que se desarrollan ciertas destrezas espé¢Ciisasova
Zamora, Vasquez Caceres, & Casanova Zamora, 2017)

1 Juegos estrategia:Corbalan (1997) exga que lo pringpal de estos juegos es la
busqueda de un procedimiento para ganar siempre, es decir, identificar una estrategia
ganadordLorenzo Fernandez, 2018)

1 Juego reglado:Piaget (1945) explica que son juegos de coadibnes sensomaotoras
con competencias de los individuos y son regidos por unas reglas que son transmitidos en
generacion en generacién o son impuestas por el creador del(iu@mgz Trinidad ,

2015)

1 Juegos de mesason Il que juegan sobrun tablero o superficie plana, las reglas

dependen del tipo de juego, en estos pueden jugar uno o mas personas, estos ayudan a

mejorar las destrezas manuales y/o el razonamiento Igoxriguez Rodriguez, 2@).

Algo muy importante de los juegos de rol son sus participantes, las historias y el ambiente
gue se dan en las sesionBara realizar las sesiones de los juegos de rol se conforman por los

siguientes integrantes:

1 Director de juego (DJ): también es deominado como gaenmaster, master, guia,
guardian, arbitro o narrador, es quien cumple ceridaciones de narrar la historia y
es el mediador entre los jugadores, interpreta a aquellos personajes no caracterizados
y todos los demas elementos de la anthidn. También es élrbitro de las reglas,

describe el escenario y las circunstancias queden en la partida.
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1 Personajes no jugadores (PNJ)Son todos aquellos personajes que hacen parte de la
historia y no son interpretados por personas, como vilamaidantes, animales, etc.,
estos son los interpretados por el director de juego.

1 Personajes jugadores:son todos logpersonajes fantasticos que son interpretados por

personas.

2.4 Paracosmos y desarrollo de la imaginacion

Entendemos’'el paracosmos como elumdo ficticio que se crea partir de los deseos
humanos, este mundo se crea por medio dwdatividad del ser para expresar sus deseos en
una historid (Cohen & Mackeith, 1993)

En el trabajo de Cohen y Mackeith, 1993, seppnen cuatro caracteristicas que se deben

tener en cuenta para las imaginacigmescdsmicadas cuales son:

1. Los participantes del paracosmos deben ser capaces de distinguir en lo egté se
imaginando y laealidad.

2. El interés por el mundo imaginanue seestacreando se debmartener durante meses o
afnos.

3. Los participantes deben estar orgulloso del mundo creado y ser consecuentes con él.

4. Y los participantes deben sentir que ese mundo les importa

Estas aracteristicas permiten establecer que sujetns imaginacion paracosmica, es decir,
si cumple las caracteristicas anteriores el sujeto tiene la incamginaaracésmica y se establece

gueél va poder realizar la imaginacion de historia del juego de rol.

Teniendo la combinacion de la modalidad aava y la imaginacion paracésmica, hacen que
mejore la asimilacion de experiencigsla concentracionayudando a que el sujetdogre

diferenciar entre la realidad y la imaginacion.

2.5 Pensamiento paradigmaticoy narrativo

Para la creacion del juego de sal debe tener en cuenta la ambientacién de la historia, para
esto se crean narrativas literarias en los paracosmos por medio de la estimulacion de la
imaginacion, esta estimulacién la hacemos utilizando lasndoslidades de funcionamiento del

pensamientparadigmaticaue son: la modalidad narrativa y logicientifico (Bruner, 1996)
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1 La modalidad légico-cientifico: Esta modalidad permite interpretar la realidad.

1 La modalidad narrativa: Esta modalidad ordena las experiencias)bién consiste
en contarse historias de uno a uno mismo y hacia los demas, al contar historias se
construye un significado con el cual las experiencias adquieren un sentido, esta es la
modalidal que nos permite crear nuevos modelos de mundos 0 parac@snuiEas
palabras, crea una historia parecida a la vida real, pero con reglas que son posibles de

sobrepasar.

Al implementar estas dos modalidades permiten crear una nadatiaahistoriadel juego
con significado para el jugaddo que permite quka historia del juego junto con la experiencia
deestar jugando tome un sentjga que permite que se creeaficcion concaracteristicade la
realidad en estesentido Bruner, 1996, afirma gtiVivimos la mayor parte de nuestras vidas en
un mundo consafido segun las normas y los mecanismos de la narraciénp o r eso es
importante ge el juego cree una narrativgue le obligue al jugador utilizesu imaginacion,
creatividad, epensamiento l6gico y narrativpara que asi se logre crear el mundo fEmaco

con significado y le permita diferencias la realidad de la ficcion

2.6 Ambiente ludico de aprendizaje

Al utilizar estrategias de ensefianza de juego de rol, crean ambientes lddiaprendizaje,
entendiendo estos Ultimos contws entornos que invotwan la interaccion del sujeto coel
entorno y los conceptos a apren(i@uarte Duarte, 2003¢s decir, cuando una actividad que se
realice con el firde aprendeo de ensefar por medio de la utilizacién de una herramiensea
tangible o npseestacreando un ambientducativoque apartale ser educativesludico, estas
actividades deben geneme alguna manera sujeto, por lo cual se utiliza$ adaptacionede
los juegosdado queestosactian como potenciades del trabajo en grupo, de amistad y
desarrollo de la autonomia con el fin de que el nifio cree conocimiento sobre si mismo
(Ministerio de Educacion Nacional, 1998azones por las que aluden ha de ser prioritario en
toda propusta de desarrollo. Asimismo, plantean que este es la entrada y funge como
representante del mundo fisico que lo rodea, incrementando en el nifio el interés por el

aprendizaje escolar.
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El MEN, 1998,propone que el juego ayuda a los cuatro pilarésplendiaje los cuales
son:

1 El aprender a conocer En este aprender se pretende que el nifio entienda el mundo
fisico que lo rodea como también que desarrolle capacidades profesionales y de
comunicacion.

1 El aprender a hacer Este aprendizaje se trata que el éistade desarrolle
capacidades que le permitan enfrentarse a diversas situaciones que se le presenten y
aprenda a trabajar en cooperacién de otros en los que fortalezca la tolerancia y el
respeto, esto se hace por medio de experiencias que le presectnel amifio.

1 El aprender a vivir juntos: Este aprendizaje consiste en que el nifio aprenda
conocerse y se pueda relacionar con el otro entendiendo que hay diversidad humana y
asi pueda construir conocimiento de forma colectiva

1 El aprender a ser Este apendzaje pretende que el nifilo se una persona
socioculturalesto se da a través experiencias que potencien en él la relacidon con otros
potenciando la socializacion y la comunicac{dinisterio de Educacién Nacional,

1998)

Porlo cual esta propuesta busca crear ambiente ludico y paracosmico que permitan ensefar
conceptos basicos de la estadistica y la probabilidad partiendo de los conceptos previos que
tienen los estudiantes, por lo cual uno de los objetivos de la actividasaeoliar es que se
acergue al concepto matemético por medio de la matematizacion, es decir, que puedan relacionar
la estadistica y la probabilidad matematica con las actividades que se le pueden presentar en su
vida cotidiana o con algunas actividades guobablemente se den en la realidad social; por eso
se usa la resolucion de problemas ya que es la que permite que el estudiante cree su
conocimiento a través de situaciones problemas y asi no sea un aprendizaje por medio de

repeticion de algoritmos.

2.7.Desarrollo del pensamiento aleatorio
Este desarrollo tiene sus conexiones por medio de la enseflanza de la estadistica y
probabilidad, donde sus enfoques dentro de la Educacién Mateméatiddapamnaro & Godino,

2005 se liga al rapido desarrolloestadistico dorel se precisancapacidades de lectura e
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interpretacion de tablas y grafica@si mismaosu estudio ayuda al desarrollo persqnagsto que

se fomentain razonamiento criticdonde se ponen en juego distintas perspectivas.

Dentro de las diferentes perspecsivee encuentradistintos procesos para el desarrollo de

este pensamienttms cuales son:

La modelacién Se caracteriza por extraer y dar significado a caracteristicas del mundo real,

extrayendo sentido de los datos.

Percepcion de la variacién Permitehacer predicciones, buscar explicaciones y causas de la
variaciéon y aprender del contexto, controlandedaaciénno explicada.

Razonamiento con modelos estadisticoualquier util estadistico, incluso un gréfico
simple, una linea de regresion o unuregn puede contemplarse como modelo, puesto que es
una forma de representar la realidad. Lo importante es diferenciar el modelo de los datos y al

mismo tiempo relacionar el modelo con los datos.

Contexto: Es también urcomponente esencial del razonamieestadistico puesto que

brinda una apuesta subjetiva de las diferentes situaciones por las que un sujeto se efrenta.

2.8 Aleatoriedad, azar y probabilidad

Consecuentemente las actividades que se elaboraron en la @opst@st basadas en la
estadistica yprobabilidad, teniendo en cuenta las diferentes consideraciones que tiene esta
ramade la matematica en la secundaria, ya que como lo menciBamres Garcia & Tomeo
Perucha, 2009n lapractica y en la distribucion de teners la ensefianzaomo en el orden de
los temas establecidos de los libros de texto probabilidad y estadistica suelen estar al final, esto
se da pese a cuestiones como la falta de tientpozg en otros ambitos Bb considerarse un
tema fundamental de doconocimientos basicae un estudiante en la escuela, y por testo

suele ser poco practicagor los profesores de matematicaymnos

La estadistica y la probabilidad en la actualidad son de gran importpoesto que en
nuestra realidad inmeataa el estudio de los comportamientos de algunos fenémenos e

incertidumbres son caracteristicas particulares de nuestra sociedad actual, en los cuales se puede
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identificar relaciones de dependencia, que a su vez d#@ctamente relacionadas con las

situaciones de cambio y variacion.

En la definicibn de Cabria (1994)La estadistica estudia el comportamiento de los
fendmenos llamados de colectivo. Esta caracterizada por una informacion acerca de un colectivo
0 univer®, lo que constituye su objeto matérian modo propio de razonamiento, el método
estadistico, lo que constituye su objeto formal y unas previsiones de cara al futuro, lo que implica
un ambiente de incertidumbre, que constituyen su objeto o causa (BathheroDidactica de
la estadistica, 2001)

Son diversos los elementos que se tienen en cuenta en la definicion anterior puesto que el
estudio de fendmenos constantemgmteluce informacion la cuak necesaria para la tande
decisiones oportunan ambitogcondémicos, sociales y politicos y ganto subyace de ser
interpretada en este caso por los estudiantes, bajo la busqueda de sitodeianes de la vida
real, se ha evidenciado como lo menci¢riiménez & Jiménez , 2006ay situaciones que se
ajustan a un modelo determinista y otras que por otrodbddecen a un modelo aleatorio,
considerando que una persona que vive en esta sociedad moderna debe tener una idea mas clara
de aquellogendmenos de caracter aleatorio, ahoés que en el pasado, ya que se cuenta con

mas informacion acerca de como los cambios en su vida se pueden ver influenciados por ello.
Aleatoriedad

Batanero (2001) alude a que es desconocido e incierto las causagndelado de este
concepto puestoug el "azar" estaria personificado como la causa de los fendbmenos aleatorios.
Aunque sabemos que muchos sucesos se presentaran, siempre se predice su llegada a estos
positivamente, ya que seria nefasta la idea de bongea idea negativa ante los sucededa
vida, he aqui donde se exponen ideas no mateméaticas para decidir y se acecha a la corriente de la
suerte, misma suerte que puede ser tan beneficiosa o tan absolutamente desastrosa en la toma de

decisiones.

La probabilidad es una herramienta queeséatiza en la idea de enfrentar estas situaciones y
dar aun invisible de sucesos respuestas reales en lo que intentara un poco subestimar la toma de

decisiones ligeras, cabe aclarar que la probabilidad tomara eta ¢asto lo positivo como lo
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negativode la situacion, para asi tener un impacto de la decision a medida que el escenario

cambie.

Estas ideas de predicciones y condicionamientos en la toma de decisiones en cuestiones de
azar la probabilidad el someterse &kito varia, Pierre Laplace proponenau formula
probabilistica con su desarrollo matemético, teniendo en cuenta que todos los resultados del

juego sean probables;
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la probabilida en la mateméatica resguarda la idea de tomar todos las posibles jugadas y
anticiparme a una posible perdida, lo que implica la incertidumbre de los eventos en la solucién

de un problema de toma de deaiss.
Combinatoria

V. NavarrePelayo, C. Batanerp J. D. Goding 1996,mencionan que la Combinatoria es un
componente esencial de la Matematica discreta, y, como tal, tiene un papel importante en las
matematicas escolares y su ensefilanza es una hetearmie® atribuye al calculo de la

probabilidad bajods siguientes razones:

1 Puesto que no depende del Calculo, permite plantear problemas apropiados para
diferentes niveles; pueden discutirse con los alumnos problemas aun no resueltos, de
modo que descubrda necesidad de crear nuevas matematicas.

1 Puede emlearse para entrenar a los alumnos en la enumeracion, la realizacion de
conjeturas, la generalizacion, la optimizacion y el pensamiento sistematico.

1 Puede ayudar a desarrollar muchos conceptos, conuelaplicacion, relaciones de
orden y equivalenciguncion, muestra, conjunto, subconjunto, producto cartesiano,

etc(V. NavarrePelayo, C. Batanero y J. D. Godino, 1996)

Paralas operaciones combinatorias pueden definirse, mediante experimentos ogleatori
extraccion con o sin reemplazamiento, ordenada ordenada(Batanero, 2001)Estarelacion
entre los experimentos compuestos y la combinatoria se clarifica con el uso de diagramas en
arbol estees una representacion iconica fundamendt&do quevisualiza la estructura muftiaso

del experimento copuesto. Por ello, las operaciones combinatorias, proporcionan una
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interpretacion clara de la estructura interior de los experimentos y el encadenamiento de

sucesivos experimentos en un complejo mayor

Capitulo Il I: Fasetransformativa

3.1 Propuestade trabajo: Juego de rol SITCAPRO

El JuegoSITCAPRO, tiene su nombre gracias a la combinacioaddetras que componen
| as pal abras “ est aldiihistdria delguego we da geas diferantes épocasa d ”
gue fueron claves en los avances de esiagamas de la matematica que se dieron grandes

hallazgosen estas

La historia del juego inicia relatando que los estudiantes salen de una de las sb%iones
refuerzoescolamque se realizaban los digébads en la institucién y se encuentrann unnuevo
negocio de video juegos al cual los estudiantes ingresanefio del lugar los invita a jugan
videojuego llamad&ITCAPRO, cuando ellos inician a gar ellos son absorbidos por el juego.
La idea deimplementarun juego derol como estrategia deensefianzaes involucrara los
estudiante&n la historia del juegdado que esto les permitenectasecon la historia leguen

acrear un ambiente paracosmico queaasdeapropiarse del mundmaginariode este

La base del juego es pasar por difees eépocas cada una em pais distinto resolviendo
acertijos los cuales serdlichos por los personajes no jugadofestos acertije aumentan su

complejidad a medida que el Jugador avanza en el juego.

Al ingresarlos estudiantes son bienvenidos al pegr un PNJ llamado Asunguienes les
explica que estan dentro del videegoy que para ganar deben resolver todos los acertijis p
asi conseguir todas las letras que conforlagralabrd' SITCAPRO, para asi poder volver a su
realidad Como tambiéres explica que deben crear un personaje para poder materializarse en el
juego, para hacer estodeben elegir um de tres caracteristicea para su persofg cada
caracterica tiene unarentaja que pueden usar para obtener aguda sabercémo resolverel

acertijo, las caracteristicas son:

Caracteristica Descripcion y Ventaja

Estos héroes combinan fuerza y resistencia. Tienen posibilidad de desaparece

Combatiente .
las respuestas incorrectas.
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Mago Son especialistas en el arte dédahiceria, pude conjurar ayudas de Asuna.

Son especialistas en matar sus enemigos sin despertarlos. Tienen la posibi

Tirador : ~
pedir ayuda a sus compafieros.

La primera época la que se enfrenta los jugadores es laaéle 3.500 a.Cen Egipto,
pasando por teeciudades de este paiepfrentandose los dioses egipcioPNJ) quienes le
diran acertijos que deben resolyara ganar latresprimeras letras, estagprimerasciudades y

personajeson:

Ciudad Personges Letra
Diosa Mut
Nuevo valle | Dios Jonsu S
Dios Ra

Diosa Sekhmet
Matru Dios Sobek |
Dios Anubis

Deben resolver u
acertijo para gane

comida
me dli\'fltfr:énec Debe"n resolver u T
acertijo para gane
un barco
Kraken

Apenasgana la letra Tos estudiantes son teletransportaddareciaenel siglo X pasando
por tres ciudades de este paisfrentandose a los diosgsnonstruogriegos (PNJ), quienes le
diran acertijos quedeben resolver para ganar las tres siguientes letras, estas ciudades y
personajes son:

Ciudad Personpes Letra
Minotauro
Lakonia Manticora C
Dios Deimos
El Caronte
Arkahadia | Arpias A
Dios Fobos
. Tifén
lia Medusa P
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Dios Hades

Cuando los jugadores ganan la letra P sotrégisportados a Italia en el siglo X\én esta
época solo debepasarpor dos ciudades, se enfrentaran a los monstruos y dioses romanos para
ganar las ultimas letrasbteniendo asi la victoria del juego. &smonstruos y dioses son:

Ciudad Personpes Letra
Estrige
Abruzos | Gérgola R
Dios Diana
Hidra
Roma Cerbep @]

Diosa Belona

Al obtener lalltimaletra se abre un camino que los lleva a un castilftde Asundos recibe

y les dice que ganaron y abre el portal que los llevara a la realidad, terminando asi el juego

3.2 Propuesta Final

Debido quea finales de 209, en China se inicio el contagio de wirus respiratorio el cual
fue denominado Covid9, este virus es una de las pandemias mundiales mas grandes que se han
producido a lo largo de la historia; este virus tiene como medio de transferencia el e, lo
hace que tenga wito grado de contpo, a finales de enero del afio 2020 Wuhan reporta 10.000
personas infectadas y a finales de febrero cedié un fuerte aumento de contagios con 80.000
personas infectadd®rganizacion mundi de la salud , 2020)dado a que hayn alto grado de
turismo en esta ciudad muchas personas sin saber que tenian este virus han vuelto a sus hogares
llevando a que el virus se esparza por todo el mundo; el 6 de marzo se confirma el primer caso
dd virus en Bogota, Colombi@Ministerio de Salud Colombiano, 202@gniendo en cuenta su
alto grado de contagio las autoridades decidieron colocar como medida de confrontacion al virus
el confinamiento, el que tiene como principakension el distanciamiento social pa@ntener

los niveles de contagio en el pais.

Estas medidas de confrontacidon afectaron diferentes sectores uno de estos es el educativo,
para lo cual se toma como medida alterna con el fin de continuar los predesagivos se

busca una alternativa pareontinuar con las clases, esta alternativa debe mantener el
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distanciamiento social por lo cual se considera la realizacion de las clases de forma virtual, esta
no solo ayuda a cumplir con las normas de salud siecagjuda a mantener con la rutina de los
estudiantes, lo que presenta un nuevo reto para buscarpmirep en practica la propuesta de
juego de rode forma virtual.

Sepasa el juego a la plataforr@eneallycon la modalidad dgamificaciony en la selecén
de Escape room ya que esta modalidachos permite crear una navegacion solo por la

vinculacion deas imagenes y objetos que estan en la pantalla

En la primera partdebe estar el nombre del juego y las opciones iniciales, en la introduccion
seinserd un video donde se lesienta a los estudiant&shistoria decomollegan & interior del

juego y en continuaciécomienza la historia dentro del juego.

SITCAPRO

+ INTRODUCCION CONTINUAR >

llustracion 3 Portada de juego de rol SITCAPRO

Con el fin de que el jyo sea tan aburrido, se insertan audinslos cuales se dicen los
didlogos de los personajes no jugadores, esto también nos permites qugadores puedan
crear un mejor ambiente y se sientan parte del juego. Cada personagel t&zepropido que
hace el juego mas realista
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Combatiente Francotirador

N N

llustracion4 Caracteristicas de los personajes, juego de rol, SITCAPRO

Otra de las modificaciones que se le hizo al juego essguaenvirtio en juego tipo quien
quiere ser millonario, donde Isi daa la respuesta incorrecta vuelve al punto de paytglde da

a la respuesta correcta puede contiwaarel siguiente nivel.

® =g

E—mdadohasacadomsomMcs‘

ifidad condicionada de la 7

llustracion5 Desafio de juego rol, SITCAPRO

Algo que sequiso evitares que el estudiante porsayo y error pasara al siguiente nivel, se
hizo que losmastes sean los que manejan las diapositivas y los estudiantes detierlade
respuesta a seleccionar justificanelopor quéesaseriala respuesta, para que ellos pudieran
justificar sus respuestase usaron tablerosnline, los cuales les permitian demostcamo

llegaron a sus respuestas.

URL dd juego de ral https://view.genial.ly/5f526b464Ge80d59ec0Obe2/interactro®ntent

juegcede-rol-sitcapro
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Historia del juego

Introduccidn al juego

En la tarde de usdbado en Bogota, Colombia; un grupo de estudiantes al terminar su sesién
de estudio se dirigian a sus casas cuando se percataron quanabriauevo negocio al lado de
su colegio, el cual tenia como nombre FUN PARADISE. Los estudiantes muy curiososrentr
y se encontraron con un hombre joven el cual los invito a que probaran un nuevo videojuego

llamado Sitcapro.

Joven misterioso:Venganchicos, prueben este grandioso juego los va a sorprender, se los

prometo.

Los estudiantes entusiasmados aceptaroro pPasé algo que ellos nunca imaginaron que

pasaria: entraron al videojuego.

BIENVENIDOS A SITCAPRO

Asuna: jHOLA JUGADORES! Es genial terdos por ac4 mi nombre es Asuna. Me
imagino que quieren volver a su realidad, para esto deberan ganar el juegtomgralo
consiguiendo todas las letras que conforrSBENCAPRO, las que consiguen mostrandole a los
jefes de logliferentes mundos que confaam este jueggue son capaces de resolver todas sus

pruebas.

Bien, jugadores para que puedan materializarse enuesfe fleben crear su propio personaje
y asi poder cumplir con todos los retos, Para crear su personaje deben tener en cuenta las

siguientegaracteristicas; sean sabios y elijan bien, sélo tienen una elebtidhg; suerte!
Las caracteristicas que puedssager son:

COMBATIENTE: Estos héroes combinan fuerza y resistencia. Tienen posibilidad de

desaparecer una de las respuestas incorrectas.
MAGO: Son especialistas en el arte de la hechiceria, puede conjurar ayudas de Asuna.

TIRADOR : Sonespecialistas en matar sus enemigos sin despertarlos. Tienen la posibilidad

de pedir ayuda a sus compairieros.
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Segunda Sesion

Asuna: {HOLA DE NUEVO JUGADORES! Jgadores ya que estan listos sus personajes,
eshorade comenzar a enfrentarse a los jefes. Neselvide ganar las letras ya que cada una de
estas les permiten pasar a la siguiente mision, sin ellas no podran avanzar. Necesitan recolectar

todas las letrs para poder ganar y volver a su realidad, jVamos por la victoria
Comienza la batalla

Asuna: jEste viaje por sitcapro iniciddan llegado a las tierras de Egipto del afio 3.500 a.
deben enfrentarse a los dioses egipcios para llegar a su siguiente gestes Grecia del siglo
X.

Asegurese de vencer primero a los dioses Mut, Jonsu y Ra en Nukevpara ganar su
primera letra, después derroten a los dioses Sekhmet, Sobek y Anubis en Matri obtendran su
segunda letra y en la costa deben recolectar mloneconseguir un barco para zarpar gamar
mediterraneojSuerte y que ganes!

Diosa Mut: Soy la diosa Mut Madre de la creacion, es bueno poder conocer a las nuevas
adquisiciones de Sitcapro, bien demuéstrame que sabes resolviendo el siguiejate acerti

Se lanza un dado dos veces. Sabiendo que el primer dado ha sacado un 3 o menor, ¢Cual es la

probabilidad condicionada de que la suma de los dos nimeros sea impar?

Dios Jonsu:Soy el dios Jonsu, veo que mi hermanaslasestine, pero no creo que puedas

resolver este acertijo.

“Voy a arrojar tres monedas al aire. Si t od
namero, te daré diez pesos. Pero si caen de a

la propuestae la hicieran a ti: ¢aceptarias la apuesta? optéemne?, ¢, por qué?

a. Si b. No
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Dios Ra Soy el dios Ra, no puedo creer que unos chHesisayan ganado a mis hermanos,

me han confirmado que son unos indutiles, bien apuesto que no podran resolver gete acert

Hay seis naipes boca abajo en la mesa. Te han dicho que dos y solo dos entre ellos son reyes,
pero no sabes en qué posicion eskiges dos cartas al azar y las pones boca agiQae es
mas probable?

1) que haya al menos un rey entre esas dosscart

2) que no haya ningun rey entre esas dos cartas.

a. 1 b. 2
c. 1y2 d. Ninguna

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su primera letcadhes: I&5. denle en aceptar para

gue continuemos con nuestro viaje.

Tercera Sesion

Asuna Han logrado llegar a Matragadores

Diosa Sekhmet: Soy la diosa Sekhmet, asi que Ra y sus hermanos cometieron el error de
ponerles obstaculos mdgciles, bien yo no haré lo mismo asi giemuéstrenmegue saben al

resolver el siguiente acertijo:

En cierta poblacion, donde la mitashshombres y la otra mitad mujeres, el 10 % son zurdos.
Si el 6 % son hombres zurdos, ¢ qué porcentaje hay de mugstasi?

a. 0.46 b. 0.48
c. 0.30 d. 0.36

Dios Sobek:Soy el dios Sobek, veo que hasta ahora todos han hecho muy facil su viaje, pero

les aseguro cqno pueden resolver este acertijo.

Supongase que tres corredores del equipo Ay tres del equipo B participan errenaa $a
los seis tienen las mismas aptitudes y no hay empates, ¢cual es la probabilidad de que los tres
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corredores del equipo A lleguaan primero, segundo y tercer lugar, y los tres corredores del

equipo B lleguen en cuarto, quinto y sexto lugar?

a. 1 b. Ninguna
c. 0.06 d. 0.05

Dios Anubis: Yo soy Anubis, escuche el rumor que unos chicos le han ganado a los dioses de
Egipto, que decepcion, se hanelto unos incompetentes, tendré que solucionar esto con mi

acertijo.jatencion!

En una bolsa con 100 bolitas numeradas del 1 al;d@| esd probabilidad de que la bolita

gue se saque sea de numero par? ¢ Cual es la probabilidad de que sea impar?

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su segunda letra la cual edetde en aceptar para

gue continuemos con nuestiiaje.

Cuarta Sesion

Asuna: Han logrado llegar a Mar mediterraneo jugadores

Viveres: Bien jugadores paraonseguir los alimentos deben resolvesigliente acertijo:
Una familia tiene cuatro hijos, determine todas las posibles combinaciones con relacion a

género.
1) La probabilidad de que exactamente dos de los hijos sean del mismo género.
2) ¢ Cudl es la pbabilidad que sea masculino?

3) ¢ Cudl es la probabilidad de tener tres hijos del mismo género?

a. —F b —Ffr
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Barco: Para obtener nuestro transporte a la siguiente aventura deben resta\srertijo.

Un barco de batalla azul le gana a un barco rojo 7 de 10 batallas, pierde 2 y empat6 uno. si se

realiza 3 batallas entre los dos barcos, calcule la probabilidad de
1) El barco azul gane las tres batallas
2)Dos batallas queden empatadas

3) el barco rojo gane al menos una batalla

a. —h—h— b. —h—h— c. —h—h—

Kraken: ¢Escuchan eso chicos? Creo que hemos molestamos al monstruo del mar para

evitarlo debemesolver este acertijo.

Un dado comun tiene setaras, de modo que la probabilidad de que aparezca alguna de ellas
es uno sobre seis, 0 sea 1/6. Supongamos que tiras el dado nueve veces y en cada una de las
tiradas cae con | acCulleslaprotabilidad'dé que la caa dehl amalvr i b a .

aparecer en la siguiente tirada? ¢ Es mas que 1/6, menos, o sigue siendo 1/67?

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su tercera letra la cualEsdéamle en aceptar para

guecontinuemos con nuestro viaje

Quinta Sesion
Asuna: iBien jugadores!Han hecho un excelente trabajo, ahora nos encontramGsecia
del siglo X, deben enfrentarse a dioses y monstruos griegos para llegar a su siguiente destino que

es Italia del siglo XVI.
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Asegurese de vencer a los Monstruos MinotaMianticora y Dios Deimos en Lakonla para
ganar su cuarta letra, derroten a los monstruos Caronte, Arpias y Dios Fobos en Arcadia
obtendran su quinta letra, para su sexta letra deben enfrentarse a los mtfisiriddedusa y al
dios Hades en llia.

Minotaur o: Soy el minotauro guardian de este laberinto, para que puedan pasar me deben
demostrar que pueden resolver el acertijo, pero si no lo logran haré que se pierdan en este vasto

laberinto, bien cual es la swlion del siguiente acertijo:
En una caja hay lornillos, de los cuales 2 son defectuosos.

1) se extraen tornillo tras tornillo para encontrar los defectuosos ¢ ,cual es la probabilidad de

encontrarlos a la tercera extraccion?

2) Si se extraen dos tornioy uno es defectuoso, ¢cual es la probabildiadue el otro

también sea defectuoso?

0.34y 051 0.45y0.1 0.044y 0.11

Manticora: Como puedes ver yo soy una manticora, veo que hasta ahora han tenido un viaje
muy facil, pero conmigo neeratan sencillo asi que para poder pasar por aqui debeneaesol

este acertijo.

En una caja hay 2 esferas blancas, 6 rojas y 4 negras, ¢,cual es la probabilidad de que se saque

al menos una roja? ¢.cual es la probabilidad de sacar 2 esfera de color negro?

a —o— b. —w— c. —w

Dios Deimos Yo soy el gran Deimos, que hayan llegado hasta aqui demuestras lo inatiles
gue son todos, pero algo que tengo claro es que yo soy el mejor por lo cual de aqui no podran

pasar, asi que intenten resolveste acertijo, aunque yo sé que es muy dificil.
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En una empresa 65% de sus empleados saben manejar el ordenador y el 40% hablan inglés. la
cuarta parte de los que no saben manejar el ordenador hablan inglés. si se elige un empleado al

azar
1) ¢ Cual es larobabilidad de que hable inglés?

2) ¢, Cual es la probabilidad de que hable inglés y maneje el ordenador?

a. 0.37y0.2 b. 0.3475y0.26 c. 047y0.6

Asuna Bien jugadores, han conseguido su cuarta letra la cual @sDkanle en aceptar para

guecontinuemos co nuestro viaje.

Sexta Sesion

Asuna Han logrado llegar a Arcadia jugadores

Caronte: Soy el guardian de este rio, me conocen como el Caronte. Solo pasan los muertos

por este rio, pero les puedo ayudar si logran resolver este acertijo:

En unpueblo hay ds panaderias, Ay B. El 40% de los habitantes compra en la panaderia A,

el 25% en la B y el 15% lo hace en ambas. si se elige un habitante al azar:
1) ¢ Cual es la probabilidad de que solo sea cliente de la panaderia A?

2) ¢, Cual es la probdigiad de queea cliente de una de las dos panaderias?

a. 0.2y0.5 b. 0.5y0.3 c. 0.25y0.35

Arpias: Soy la lider de las Arpias, asi que son los chicos que han puesto en ridiculo a los

miembros de Sitcapro, bien con este acertijo no podran segugugdaran aqui con ndsas.

Una enfermedad afecta al 5% de la poblacion. Se aplica una prueba diagndéstica para detectar

dicha enfermedad. Obteniéndose el siguiente resultado: Aplicada a personas que padecen la
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enfermedad se obtiene un 96% de resultads#iypos, y aplicada personas que no la padecen

los resultados positivos se reducen 2%. Si se elige una persona al azar y se le realiza la prueba:
1) ¢ Cual es la probabilidad de que el resultado sea positivo?

2) Si los resultados han sido negativos. d@sala probabilidad el que padezca la

enfermedad?

a. 0.067y0.021 b. 0.044y0.11 c. 0.43y0.361

Dios Fobos Soy el Dios Fobos uno de los grandes dioses de la guerra, son apenas unos
chiquillos como han logrado ganarles a todos, pero bueno mej@eakgce mas interesant

verlos perder contra mi, el acertijo es el siguiente

Se encuentra en un bus de Transmilenio, cuando de pronto sube un delincuente y le informa
gue va a lanzar al aire seis dados y si el resultado de la cara superioreesodoss la o lo

secuestra.is entrar en panico, ¢ cual es la probabilidad de ser secuestrada?

a. — b. —

c. - d —

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su quinta letra la cual As:danle en aceptar para

gue continuemos con nuestro viaje

Séptima Sesion
Asuna Han logado llegar a llia jugadores
Tifén: Yo soy el monstruo conocido como Tifén, asi que estos son los nifios que le estan

dando problemas a los inutiles miembros de Sitcapro. No lo tomen a mal, pero de aqui no podran

salir porque o podran con este acertijo.
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Hallar la probabilidad de que al levantar unas fichas de dominé se obtenga un numero de

puntos mayor que 9 o que sea multiplo de 4.

Medusa: Soy la grandiosa Medusa, asi que ustedes son losmigges seran unas hermosas
estatuas y adornaran muy lindo este lugar, pero si no quieren se parte de mi coleccién resuelvan

el acertijo:

En una clase hay 10 alumnas rubias, 20 morenas, cinco alumnos rubios y 10 morenos. Un dia

asisten 44 alumnos, encontlaprobabilidad de que ellmno que falta:
1) Sea hombre
2) Sea mujer morena

3) Sea hombre o mujer

a. -h wp b. -h wp c. -hwp

Dios Hades Me presento soy Hades, es grandioso ver rostros nuevos en este horrible lugar,
pero no es por nadaero de aqui nifios no pueden pasar porque sé que este acertijo no podra

resolver.

En un sobre hay 20apeletas, ocho llevan dibujado un coche las restantes son blancas. Hallar
la probabilidad de extraer al menos una papeleta con el dibujo de un coche:

1) Si se saca una papeleta
2) Si se extraen dos papeletas

3) Si se extraen tres papeletas



41

a. —h—ho— b. —h—— c. —h—o—

Asuna Bien jugadores, han conseguido su sexta letra la cual Bsd&nle en aceptar para

guecontinuemos con nuestro viaje.

Octava Sesion

Asuna: iWow! Excelente trabajo, ahora nos encomtoa entalia del siglo XVI, debes

enfrentarte a dioses y monstruos romanos para llegar a Roma.

Asegurate de vencer a los Monstruos Estrige, Gargolas y Diasa Bn Abruzos para ganar
su séptima letra, derrota los monstruos Cerbero, Hidra y Diosa BetofRoma obtendras tu

ultima letra.

Estirge: Genial, nuevas adquisiciones, yo soy la estige y mi deber es no dejarlos pasar, pero
si tanto desean pasar denmedspuesta a este enigma.

Dos hermanos salen de casa. El primero mata un promedio de 2 peadsdiaparos y el
segundo una pieza cada 2 disparos. Si los dos disparan al mismo tiempo a una misma pieza,

¢cual es la probabilidad de que la maten?

a. — b. —

Gargolas: Vaya que sorpresa han podido avanzar a través de este lugaa,rieespecie se
le conoce como gargolas, mi deber como el de todos aqui es obligarlos a quedarse, pero veo que

ninguno ha podido hasta ahora, en fin, si quieren pleksn resolver este acertijo.

Un grupo de 10 personas se sienta en un banco. ¢ Cagirebabilidad de que dos personas

fijadas de antemano se sienten juntas?
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Diosa Diana Bienvenidos chiquillos, soy la diosa Diana, Pero imeresante, han podido
conseguir resolver los acertijos de los miembros de este higarno creo que logren resolver

este:

Calcular la probabilidad de sacar exactamente dos cruces al tirar una moneda cuatro veces.

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su séptima letra la cual Bs:danle en aceptar

pam gue continuemos con nuestro viaje.

Novena Sesion

Asuna Han logrado llegar a LaciBoma jugadores

Hidra: Me conocen como Hidra, ustedes deben sechaguillos problemas ya saben como

es la dindmica si quieren seguir resuelvan el acertijo:

Una clase consta de 10 hombres y 20 mujeres; la mitad de los hombres y la mitad de las
mujeres tienen los ojos castafios. Determinar la probabilidad de que unaa peespta al azar

sea un hombre o tenga los ojos castafios. cdmo se muestra en la tabla.

a. - b. - c. 1

Cerbero: Que problematicos son ustedes chiquillos, pero no van a poder con el acertijo de

este Cerbero.
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Los estudiantes A y B tienen respectivamente probabilidagesde suspender un examen.

La probabilidad de que suspendan el examen tamehmente es de-. Determinar la

probabilidad de que al menos uno de los dos estudiantes suspenda el examen.

a. - b. -

Diosa Belona Soy la Diosa Belona, bien chiquitos resuelvan este acertijo y podran obtener

su ultima letra, persi no lo consiguen se quedaran por siempre en este juego.

Calcula la probabilidad de que un nifio nazca un lunes.

a. 12% b. 14.3%
c. 10.5% d. 11.7%

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su ultima letra la cual €s:danle en aceptar para
gue continuemos con nsteo viaje.

Décima Sesion

Castillo

Genial jugadores lo han conseguido, ahora vamos al arco del triunfo que queda en este

castillo para abrir el portal.
Portal

Bien jugadores para que puedan volver a su dimension debo recitar algunas palabras Aperi

ergo rtam possunt revertemur

3.3 Analisis de los resultados

Para llevar a cabo el analisis de la implementacién del juego de rol se tuvo en cuenta

diferentes aspectos interpretativos expuestos en el marco tedrico donde los referentes

matematicos, metodolégicog contextuales de | os esadladi ant e
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escuel a y |a creaci dédn e i mplcenmbase¢naesta adatisis,d e |
ya que son los que brindan relaciones correspondientes con su imaginacion, lenguaje y trabajo

realizad durante la propuesta.
Refuerzo escolar

Este se llev@ cabo con clases de refuerzo escolar en el area de matematicas los sabados en
horarios de 8 am a 12 pm con | os estudiantes
Escuel a” | | enapropuesta en @ oualilog estudiantes expresasdfifisultades en
el area y estas sabordaranen las sesiones, teniendo en cuenta la malla curricular que se

establece para este ciclo escolar.

Con reuniones informativas a los padres de familia yabpacion con los docentes de area
del colegio nos inelucramos con el proceso de refuerzo donde la modelacion fue sustento para
atribuir resignificacién en los conceptogyrpanto, la modelacion como practica pedagdgica se
suma a la ensefianza de lasam@dticas, ya que como arte pretende dar un sentideatidad
para los estudiantes, Para Blum et 42007), la modelacion puede considerarse como un
proceso que tiene génesis en la conceptualizacion de una situacion o problema de la realidad, por
tanto,las formulas de modelos ya inventados y probados fpos pasaron a un segundo plano,
ya que se busco que los estudiantes construyeran y modelaran las matematicas desde un contexto

real.

3.4Implementacion y sistematizacion de la propuesta de los Juegos d# r
SITCAPRO
Etapa Virtual

Desde que empezaron las medidas de confinamiento total puesto a la presente emergencia
sanitaria, el papel y las tareas de la escuela sufrieron una transformacién radical, para este
momento la presente pandemia exige diversasoazs en las formas de wwle cada persona,
esta situacion tan repentina trae consigo medidas restrictivas en ambitos sociales y culturales,
por lo que optar por el cierre de universidades, escuelas y todos los escambrsosualesse
generaran algutipo de acercamiento eatlas personas fue la drastica decisién que se tomo

frente a esta situacion en general como lo mendietelboin y Iturrietg 202Q
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AEst amos atravesando momentos de padeci mi el

hiperpotertia de la naturaleza, fralidad de nuestro cuerpo, insuficiencia de normas que
regulen los vinculos. Nuestras costumbres se ven transformadas, efecto de pesadilla, un golpe
gue desorienta, c- m@etadboimplureeta,2620), qu® hacer o

Con laspoliticas publicas adoptadas antegpndemia efol docente pasoé a requerir ciertas
habilidades para la ensefianza de las matematicasnysasd parague sus estudiantes aprendan
desde casagste periodade confinamiento ponen relieve la importancia dena institucion
como la escuelde acuerdo a las competencias matematicas que el docente debe desarrollar en
los diferentes grados como lo menciona los lineamientos curriculares, las estrategias de
ensefianza se desglosan, esto €l fin de atraer el ietés de los estudiantes y dejarlaido de
acuerdo a lo evidenciado y en experiencia propia el tan indesdeatbicjonal tecnicisma@omo

lo mencionaYascq 2010).

Por tanto, esta propuesta trajo consigoimdsreses/ gustosde los estudiantes que coro
menciona Pineda, Alifio, 2002, son adolescentes que se caracterizan por estar en una etapa que
genera preocupacion y los indicios de pertinencia empiezan a rondar su cabeza, asi que el
paracosmos de cada estudiante se violima y transformado bajan mundo ficticio que

crearon a partir de sus deseodadealidad.

3.5Taller de creacion del personaje

Reflejo de lo anterior se da en el talde creacion del personaje donde 5 estudiantes
participaron y dieron muestra de susstps e intereses mediante un dibujo que lo iba a
representar en el juego, este a partir de las habiliduesonsideraban tener de lo que
imaginaban y su realidadIguncs personajes:
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Personajes

Andlisis
(¢, Por qué®de su personaje)

Esta estudiantdio a conocer que su person;
lo veia caricaturizado en ella misma, donde
rayos y destellos de luz revelaban las grar
ganas que tenia de cambiar su mundo, y
mismo ser maga para desaparecer algunas d
realidades inmediatas.

Este dibujo efleja para la estudiante las gar,
de saliradelantede su realidad, mencionaba q
la actual pandemia ha sido portadora
problemas, por tani@e considera combatiena
gue nunca se ha rendidoor esto su delicadeza

dedicacion son sus principal@snas.
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Ser una princesa es su especialidad,
enfrentarse a la vida con madurgz fuerza,
aunque ha tenido grandes dificultades en su
busca superargedar lomejor desi.

3 O O

Comenta que enfrentarse a los retos es lo
lo identificay es lo gque buscaresaltar en el dibuijg
de su personaj@o le gustan las derrotas por e
su “hacha”.

Esta estudiante comenta que tiene un hijo,
el cual luchadiaadiay sin importar su oponent
siempretiene un haz bajo la manga, por esto
identifica como un soldado tirador ya que c(
afinidad y granpunteria busca conseguir s

objetivos en la vida.
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ParaCohen y Mackeith, 1993as caracteristicas paracésmidascen parte de ianaginacion
de la realidadlos participantes asemejaron su realidad laamaginaciongen laexplicacionde
sus dibujos dondedieron aconocersus intereses y sobre todo sus vivenciemasdieron
muestrade la forma de afrontalas diferentes situaciones de su vidiagrando semsertivosy

orgullososde las diferentes pacidades que consideran tener

Por esto ejuego de rol lleva consigo unas bases tedricas y didacticas las cuales ayudan a
proporcionar un ambiente de aprendizajebienteque derivo de laconcepciéorncon el entorno
natural querodea los estudiante®n su personajeEl juego inicio con el video introductorio de
la historia,y la presentaciérde Asuna personaje interpretatidondese aclararon las reglas y
objetivos dejuega

Enla propuesta also de la probabilidag estadisticdue elelemento centrglara la toma de
decisionesle acuerdo a los correspondientes aceriegun PISA 2012 se muestra que mas del
80% de los estudiantes evaluados no supera el segundo nivel de logro en el area de datos y azar
(OECD, 2014); Esto significa que aunque la m&yate los estudiantes usan y entienden
conceptos de la probabilidad basiclesesmuy facil tomar decisiones en fenémenos simples y
compuestos donde los estudiantes establecen relaciones a las correspondientes opciones de
jugadas, tras varios intentos ld@zamientos van intentando predecir que jugada utilizar para un
siguierte tiro, pero mas alla de esto los estudiantes no toman conciencia del razonamiento de

estas situaciones con informacion relevante, teniendo asi un desarrollo inicial de la peababilid

3.6 Desarrollo de los juegos de rol de los personajes en los paracosmos
SITCAPRO

Teniendo en cuenta la problemética anteriormente abordada la cual puedeflejextaen
las respuestas que lestudianted®rindana los correspondientes acertjjpsiestoque buscaban
dar respuestas por medio de sus instidimsdo posibles pdécciones al darse cuenta que sus
predicciones no fueron correctagtaronpor utilizar un razonamiento matematico para asi lograr

encontrar las respuestas correctas de los acertijos

En los diferentes encuentrosen los estudiantesstan divididas esesionesdado quecada
campafa dguegoestadividida en estgses decir, en un solo encuentro seqrirealizar una o

mas sesioneavanzando o devolviéndose entre las mismas.
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Segundasesion

En esta sesion los estudiantes se encontraron en el pais \Xaleydeniendo que enfrentar
a los dioses Mut, Jonsu, Ra, pashodos estudiantes lognarealizarel fendmeno simple en su

imaginacion lo que les permiti6 llegar a wwnbinatoriaen la cual tuvieron eauenta todas las

posibilidades que se preserdalin ejemplo de esto gs

“Voy a arrojar tres monedas al aire. Si t
te daré diez pesos. Pero si caen de algunaotramanerane dar &s cinco pes
la hicieran a ti: ¢ @ptarias la apuesta?, ¢te conviene?, ¢por qué?
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Para este reto los estudiantes empez
afianzar las diferentes posibilidades qu
tenian para que en el tiro de las mone
todas cgeran con el mismo simbolo dan
resultado de 2 y las posibilidades dae
cayeran con simbolos diferentes dando cq
resultado 6, estas respuestas se
ejecutando y transcribiendo por parte de
estudiantes dando indicios del razonamig

gue realizhan.

Las interpretaciones que los estudiantes tenian
obtener & probabilidad que definiria & apuestdes
conviene o0 no estaban dadas por la fraccion
representando el 2 como la posibilidad que les serv
6 como las posibilidades que fes sirven, y por otr(
lado estaban los estudiantes que mencionaba
importancia de colocar todos los hechos cq
probables los cuales daba como resultado 8 siab
probabilidad delos casosque les servianlos cuales
eran 2 por lo que daban un resudtathediante Ig
fraccion 2/8, evidencia de la toma de decisiorn
donde indirectamente construyen la férmula de Pi
Laplace teniendo en cuenta que todos los resultadg

juego sean probables.
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Tercera Sesioén

En esta sesion los estudiantes se enamriren el pais Matrd, teniendo que enfrentar a los
diosesSekhmet, Sobek y Anubigara la soluciéon de los presentes acertijos respecto a este
mundo utilizaron los conocimientos adquiridos en ladéseanteriorque les permitié establecer

relaciones entros datos dados y el total de la poblacion.

La interpretacion de los estudiantes dejalenciarque hacen unadaptaciorde la situacion
problemaconel mundoreal, estaplicaciénla hacerpor malio deunarelacionentre lasituacion

y su contextpponiéndolaen practicacon lapoblaciénque losrodea

En cierta poblacion, donde la mitad son hombres y la otra mitad mujeres, el 10 % son zurd

6 % son hombres zurdos, ¢ @@¥Fcentaje hay de mujeres diestras?
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Los estudiantetograron dar interpretaciones asertivas a este acertijo, para ello lograron di
poblacién entre hombres y mujeres bajo la condicion que se les pedia diestros y zurdos, de es

nombraban informacién acerca del total de la pobia diferencas entre la poblacién y las cantidac

presentes, por tanto lograron realizar la notacion de porcentajes que se puso en juegoy a part
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y construccion de los datos las proporciones las cuales fueron adecuando con ebtotaledtra

Cuarta Sesion

Al lograr legar a la solucion del anterior acertijgs estudiantes logn dar el paso al
siguienteacertijo, los estudiantes al afrontarse a diversas situaciones, en las que se establecen
caracteristicagdescriptivas de l@oblacionlogrardo entablar un razonamienttarificativo en el
guese tiene en cuenta relaciones de orden y equivalencia, en el siguiente ejetlapdwisencia

de lo mencionado;

400 %) 50% .
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Para lograr establecer un orden en la pobladids estudiantegueron desglozando las fdirentes

caracteristicagiue se presentaban ersi@acion, por enderganizaron los datosleacuerdo al genego
la caracteristica fisicas dadas lo qgeneraque haga correspondientes equivalencias, eso con edidil
separar el totale la pobacionAsi mismo entablarlaseparacion de la poblacion por medio lde
caracterizacion zurdo y diesirbespus de obtener los correspondientes orddéogsman identificar que
la cantidad de poblacion por genero es la que se clasditda caracterizacion zurdodjestro creandg

un sibconjunto dentro del conjunto

Quinta sesbn

En estasesionlos estudiantes se enfrentaron al dios &aual los amenaza y les presema
acertijg en el que tiene como base la implementacion de la combinagidediante

rspreserdciones de diaframa de arlyotl entendimiento de los casos favorables para ganar
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Los razonamientos que hacen los estudiantes al afrontarse a esta sitlgjaiorr que
intentan poner en practica los mismostados de soluén que utilizaron con los ateriores
acertijos Estas accionegeflejan que ellosestan construyendo redesonceptualescon
significadq dado que pueden implementar estosocimientos en diferentes situaciogdegran

moldearlogara poder dar solucién a @sacertijos

Hay sés naipes boca abajo en la mesa. Te han dicho que dos y sélo dos entre ellos son reye|
sabes en qué posicidn estiliges doscartas al azar y las pones boca arrgfaué es mas probable?
1) que haya al menos un rey entre esas dos cartas.

2) queno haya ningun rey entre esas dos cartas

a 1 b. 2
c. 1y2 d. Ninguna
192900000
q/‘ ]
[ L L [
4 2 3 9 = G
‘S—JOC‘Q‘GGE’S q :’G..,— ‘A\g 56 L~
ATl 23— ’}21 | * o L)) )
AT TS el ol ekl
% - . -
\4% g WS 0
1 b

Medianterepresentaciones simbolicas los estudiamestraron el acertijo, ya qusto lepermitiadarle
un sentidomasreal y se les facilitaba para producir las diferentes posicionessegué eley se iba ¢
encontrary descartatas posiciones no favorableSe establecicun casoespecificodonde lagloscartas
conrey se enconatban en la posicié y 5, obteniendo adias posibles combinacionee eleccion de
cartasmediante las posignes.
Con el supuestestablecidolos estudiantes establecdas relacimes de las posibles combinacior

obteniendo etotal de estaslograndohallar las posiciones que favorecian la condicion de encontr

menos un rey en la seleccién de cartas

Dado algunosinalisisde esta propuestalos objetivosplanteadosse logradisefiar y aplicar

unapropuesta de ambiente ludicpartir del juego de rda cualcontribuy6 al desarrollo del
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pensamiento aleatorio y sistema de datos, con ello los pantiegppertenecientes al proyecto
“Vol ver a odraaon afianzan @mceptos de la probabilidad y estadistica qué&rrael

demateméticasuelen ser olvidados o poco trabajagoslos docentes

Asi mismo la experiencia trajo consigo emociotes positivascomo negativasestas
primeras emociones seostraban cuando los estudiantes logratmarstruir procesos o métodos
de resolucion favorable ganando asi la batalla a la que se enfrentaban con cada uno de los dioses,
por otrolado,las segundas emgiones se constituyeron cuanddrlastraciéninvadiéa cada uno
de los participantes dado que los razonamiemgdementados no eran los correctos para

afrontar elreto

Por problemas de conectividadrpoarte de los estudiantgstemas relacionados cagl
cronogramalel colegioen crisis de pandemjano selogré finalizar la propuesta completando el

juegode rol.

CONCLUSIONES

La implementacion de los juegos de rol en las aulas como una estrategia de ensefianza para
conceptos nuevos, permite que el sujsé rete a si mismo para buscar una solucién a los
acertijos, dado que hace que usen todos los conocimientos que tiene de tcatestruir una
estrategia que le permita solucionar el problema, al darse cuenta de que no son suficientes dichos

conocimientg los obliga a crear nuevas estrategias y adquirir nuevos conceptos.

En el caso de la propuesta los estudiaotestruyeron caocimientos sobrel pensamiento
aleatoriopor medio de razonamientos bajo la premisa del azar y la probapitidacuales los
llevo a realizar representaciones, sistematizacion de datearacterizacion de diversas
poblaciones dadas en cada uno dedosrtijos, los que les permitié realizare modelacipnes
combinacones y establecer cual esgeobabilidaddel fenébmeno simpleea favorable para el

apostador.

La adquisicion de conocimientos por medio de la busqueda para la solucién de problemas en
los que sus conocimientos propios no son suficientésp que los estudiantealizaran
relaciones entre sucesos de su vida catad@nlas situacionegue se presentan en los acertijos,
dado que podian imaginaomo se efectuaba los fendmenos simples gbdat un sentidale
como se puede dar lpssibles resultadate dicha situacion
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Los razonamientos que hacen los estudiantaf@tarse aadaacertijo del juegporeflejala
conexion de los conocimientos previos con los que van adquiream@b mometo de entablar
posiblesmétodos de solucidde las situaciones problerastas acciones reflejan que ellos estan
construyendo mes conceptuales con significado, dado que pueden implementar estos
conocimientos en diferentes situaciones y logran moldepds podeexpresaios resultados

obtenidos.

Al crear un ambiente ludico y paracosmico genera que el sujeto use su creatisidaed
conceptual, apropiandose del proceso de aprendizaje realizandolo a su ritmo, debido a que cada
persona tiene diferenferma de comprension y afrontar problemas de aleatoriedad. Ademas, los
estudiantes al llevar a cabo procesos metacognitivagepugenerar una satisfaccion, conciencia
de los logros alcanzados, rigor l6gico, asi como incentivar al estudiante a rettasaauias

regulares y completar a si sus estudios.

Teniendo en cuenta los resultadpsesentadosanteriormenteen el andlisis se logré
reconocer qudos estudiantes crean estrategias de resolucion para poder progresar en los
niveles del juegocomo también llegaron eelacionanlos acertijoscon situaciones que ellos
vivieron o han visto en peliculas, generando asi que ellivéesesen mas por el juego y por los

concepts que estan en cada acertijo.

Esto permite evidenciar que los estudiantes toman mas interés en aprender si logran
relacionar los conceptos con actividades que ellos realizan es su cotidianidad o si serelacion
con algo que les gustas. Como la estadistida probabilidad se puede relacionar con las
apuestas, lo que atrae la atencion de los participantes de la propuesta, como evidencia de esto se
da el caso en donde un estudiante dice:

“Est o me aardidger pdroue paedasaber silos resultados son a mi favor o noy

asi apostar

Lo que permite ver que la incorporaciéon del juego de rol es que se puede ver como una
estrategia para que los docentes presenten y acerquen a sisntstua ser autore® cus
producciones, las cuales activan y resignifican el proceso de aprendizaje de las matematicas.
Ademas, el docente se apropia de formas creativas el dar a conocer los objetos mateméaticos

brindados, como también realiza un acongpai@nto en el procesebestudiante.
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Con la presente situacion de emergencia sanitaria se le facilita al docente ser un guia de
procesos, por medio del uso de las tecnologias; siendo esta una situacion provechosa en la que el
docente pone en ejecuciors laapacidades del lergje matematico, argumentacién y resolutor
por medio de las diferentes estrategias que ofrece un ambiente ludico.

Esta epeiiencia dejo evidenciar que giteractuar con una nueva metodologia de aprendizaje
hace qudos estudiantese motiven y tengan mayauriosidagd como también les despierte su
parte creativa y emocional al enfrentarse con retos cognitgeerandolegcertidumbrede
cudl va a ser el siguiente reto que tendran que enfrectzéles seran los nuevos conceptos g
deberan aprender @aganarle a los dioses, como lo llego a mencionar uno de los estudiantes, al

decir.
iProfe, ya quiero que se al a pr-xima sesi-n

Tambiénse produjo momentos de frustracion al no poder resolos acertijos, yaug no
podian encontrar un método de solucgfue los llevara #a respuesta correctapoder seguir

avanzando en el juego, esto se vior@nciones como

1 Profe, no puedo est4 muy dificil
1 A nosotros en clase no nos han ensefiadoaquaelaocs sirva para rdser esto

1 Yo sé que eso no me sirve, pero no sé como justificarlo

Las anteriores ideas fueron cambiadas gracias a la adaptacion del juego ya que en este se
usabanlos personajes no jugadores ldssafiaban al decirles que los diosgan mejores y
sabianque no los podian derrotar, lo que generaba en los estudiantes actitudes rgtadoras
guisieran demostrajue,si son capaces, ademasndanifestar yexplotar las diferentes fortalezas

de cada personaje:

1 COMBATIENTE: Estoshéroes combinan fuerza y resistendienen posibilidad de
desaparecer una de las respuestas incorrectas.

1 MAGO: Son especialistas en el arte de la hechiceria, puede conjurar ayudas de
Asuna.

1 TIRADOR: Son especialistas en matar sus enemigos sin despert@irkmen la

posibilidad de pediayuda a sus comparieros.
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Por otra parte, los estudiantes podran escapar de su realidad por un momento, lo que les
genera nuevas experiencias que los llevaron a ser sujetos activos y les genera muchas ganas de
liderar cualgier reto que se les pueda presentyudandoles a ver que pueden afrontar los
problemas desde diversos caminos y llevandolos a ser mas autbnomos con su aprendizaje, como

también los ayuda a superar tantas adversidades que viven.
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Anexo 1

Anexos

fon- xS
UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS

Espacio para logotipo de la SED

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

Y y
LA UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS

Entre los suscritos a saber: LUZ MARINA ROMERO ROMERO, mayor de edad,
identificado con la cédula de ciudadania No. 20531830 de Fomeque -
Cundinamarca, quien actua en nombre y representacion de la IED RESTREPO
MILLAN, quien para efectos del presente convenio se denominara, el
Representante Legal de |la IED RESTREPO MILLAN por una parte; y por la otra la
doctora ELDA YANNETH VILLARREAL GIL identificada con la cédula de
ciudadania N° 51.609.317 de Bogota, decana de la Facultad de Ciencias y
Educacion de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
nombrada mediante resolucion N° 145 del 30 de Abril de 2020 de Rectoria, quien
obra en nombre y representacion de la institucion Publica de Educacion Superior,
hemos acordado celebrar el presente Convenio Marco de Cooperacion, previo las
siguientes consideraciones: 1) El presente convenio es de interés comun entre las
dos instituciones cooperantes, que buscan el mejoramiento y elevacion del nivel
académico y del desempefio de nuestros docentes en formaciéon. 2) Con la
ejecucion del presente convenio se pretende brindar el apoyo humano y cientifico
requerido para el acompafiamiento y mejoramiento de los procesos de las
instituciones por parte de estudiantes de las diferentes licenciaturas de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. 3) Se busca
garantizar el desarrollo de las practicas educativas y pedagogicas; y de las
pasantias como modalidad de grado, apoyando los procesos de formaciéon y
fortaleciendo la educacion inicial, preescolar, basica y media.4) Que, para lograr los
fines propuestos, las partes consideran necesario formalizar este convenio de
practicas educativas y pedagogicas; y de pasantias, el cual se regira por las
siguientes CLAUSULAS: PRIMERA. — OBJETO: El objeto del presente convenio
sera la cooperacion entre IED RESTREPO MILLAN y la FACULTAD DE CIENCIAS
Y EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS mediante el programa de practicas educativas y pedagogicas que se
encuentra formalmente establecido en el plan de estudio de las diferentes
licenciaturas que contribuye al crecimiento académico, pedagodgico, investigativo,
cultural y social de ambas entidades; y la realizacién de las pasantias que se
contemplan como modalidad de grado. PARAGRAFO PRIMERO: - De conformidad
con el presente convenio se realizaran practicas educativas y pedagdgicas; y
pasantias, tendientes a complementar los perfiles de formacién profesional de los
estudiantes con acciones teodrico practicas acordes con el reglamento de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, que permita a los
estudiantes de los programas académicos ofrecidos por ésta, desarrollar los
conocimientos adquiridos durante sus estudios académicos y contribuir asi con la
educacion de los estudiantes de la institucion en los diferentes campos. CLAUSULA
SEGUNDA. - OBLIGACIONES DE LAS PARTES: A) Obligaciones de la
FACULTAD DE CIENIAS Y EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD DISTRITAL

= 1fFi=
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FRANCISCO JOSE DE CALDAS: 1) Facilitar la realizacion y desarrollo del objeto
del presente convenio. 2) Asignar de acuerdo con la disponibilidad académica el
numero de estudiantes que sean necesarios para la realizacién de las practicas
educativas y pedagogicas, y las pasantias, asi como designar un profesional de la
Universidad que orientara y acompafara el desarrollo de las actividades, cuidando
que las personas vinculadas ostenten las mejores calidades morales y
profesionales. 3) Asumir la responsabilidad académica y curricular de la practica
pedagogica y docente. 4) Instruir, supervisar, orientar y dar el soporte académico
que los estudiantes requieran para garantizar el objeto de su practica e informar
sobre cualquier anomalia que se presente. 5) Elaborar un plan de actividades
concertado con la IED RESTREPO MILLAN en el que se especifiquen los objetivos
y el cronograma de trabajo de cada estudiante. 6) Realizar el seguimiento continuo
de la practica pedagdgica y docente, con el fin de orientar y verificar el cumplimiento
del estudiante. 7) Prestar asesoria y seguimiento a los estudiantes mediante
comunicacion permanente y visitas al lugar de actividades con el propdsito de
asistirlos en el cumplimiento del plan de actividades solicitado por la coordinacion
del proyecto de cualquiera de las dos instituciones y en su desempefio. 8) Garantizar
la permanencia de los estudiantes durante el periodo de la practica y ofrecer toda la
colaboracién necesaria para el cumplimiento de los objetivos y del horario
establecido previamente. 9) Realizar la evaluacion del desarrollo de las practicas
educativas y pedagdgicas. 10) Reemplazar, cuando las condiciones lo ameriten, los
estudiantes que por expresa solicitud de la IED RESTREPO MILLAN deban ser
retirados de la practica .11) Informar con no menos que quince (15) dias de
anticipacion, salvo fuerza mayor o caso fortuito, cualquier modificacion que deba
realizarse a los cronogramas de actividades. 12) Suministrar los datos y
documentos necesarios exigidos por la IED RESTREPO MILLAN, para el desarrollo
del objeto contractual. 13) Designar la persona que coordinara el desarrollo del
presente Convenio. 14) Informar a los estudiantes de las obligaciones que
adquieren en razon del ejercicio de la misma. 15) En cumplimiento a lo ordenado en
el Decreto 055 de 2015, la UNIVERSIDAD afiliara a los estudiantes de practica
pedagogica y docente, asi como de pasantias, a la ARL. B) Obligaciones de lalED
RESTREPO MILLAN: 1) Facilitar la realizacion y desarrollo del objeto del presente
convenio. 2) Coordinar con la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS a través del profesional destinado como profesor de las practicas
pedagogicas y docentes, las fechas de iniciaciéon y terminacién de las practicas de
los estudiantes asignados de cada semestre académico durante la vigencia del
presente convenio. 3) Ofrecer asesoria y acompafamiento a los estudiantes que
desarrollan las practicas educativas y pedagdgicas; y las pasantias, mediante un
funcionario de la organizacion encargado de coordinar en compaiiia del profesional
de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, el desarrollo
de las actividades. 4) Mantener permanentemente al frente de los programas de
trabajo, personal calificado y capacitado para la coordinacion, asesoria y apoyo a
los estudiantes practicantes y/o pasantes. 5) Proporcionar a los estudiantes el
espacio fisico, los elementos necesarios y la informacion esencial para realizar las
tareas que les sean asignadas, relacionadas con la formacién académica que se
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procura completar. 6) De conformidad con las actividades a realizar, expedir los
respectivos permisos para el ingreso de estudiantes y profesores asignados para el
desarrollo del convenio. 7) No destinar al estudiante a tareas ajenas a aquellas que
estan contempladas en el marco del presente convenio. 8) Brindar las herramientas
necesarias y pertinentes a todos los participantes del desarrollo del presente
convenio. 9) Una vez cumplido el numero de horas de la practica docente o
pasantia, la IED RESTREPO MILLAN debera expedir certificacion en la que conste:
a) El total de horas de trabajo desarrollado, fechas de inicio y de finalizacion de la
misma. b) Las actividades desarrolladas. c) Un concepto personal del coordinador
designado en el que califique el desempefio y actitudes del estudiante durante su
permanencia en la organizacion.10) Informar a la UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS, cualquier irregularidad que se presente
relacionada con los estudiantes en practica en el desarrollo de las actividades que
les han sido asignadas. C) Funciones de los asesores y/o profesionales designados
para coordinar y asesorar a los estudiantes: 1) El asesor académico de la IED
RESTREPO MILLAN tendra las siguientes funciones: a) Ayudar a los estudiantes
en el periodo inicial de adaptacion del practicante y/o pasante, definiendo en asocio
del responsable de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
los temas y condiciones para el desarrollo de las actividades. b) Orientar y evaluar,
aprobando o no los resultados académicos y/o técnicos de las practicas en general.
c) Realizar juntamente con los estudiantes y el responsable por parte de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, los ajustes al
programa acordado inicialmente. d) Reunirse con los estudiantes para evaluar los
alcances logrados y solucionar cualquier inconveniente que se pueda presentar. e)
Evaluar permanentemente el desarrollo de la practica, con el fin garantizar la
existencia de las condiciones éptimas en el proceso, para lo cual rendirian informes
sobre la ejecucién del convenio de acuerdo con los planes de trabajo. f) Para el caso
de los pasantes, reportar la calificacion obtenida por el estudiante en su informe
final. 2) El docente de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS tendra las siguientes funciones: a) Definir en asocio con el responsable
de la IED RESTREPO MILLAN el plan de actividades a desarrollar durante la
practica o la pasantia. b). Sefalar a la institucion el numero de horas que el
estudiante estara semanal o semestralmente, de acuerdo con la modalidad de
practica que desarrollara que para el caso de la pasantia esta estipulado que sean
384 horas que deben cumplirse en un tiempo no mayor a seis (6) meses. c).
Orientar académica y curricularmente el desarrollo de la practica. d). Informar
cualquier cambio en el plan de actividades en el cronograma previsto inicialmente.
e). Orientar y acompanar el desarrollo de las actividades y el desempeno de los
estudiantes. f). Mantener comunicacion permanente con el estudiante y visitarlo en
el lugar de la actividad. g). Realizar la evaluacion del desarrollo de la practica o
pasantia. h). Reportar cualquier anomalia que se presente. i). Realizar el
seguimiento continuo de la practica o pasantia y verificar el cumplimiento del
estudiante. D) Obligaciones de los ESTUDIANTES: Los estudiantes en estas
practicas se obligan a: 1) Aportar la documentacion académica completa que
acredite su idoneidad para la realizacion de la practica. 2) Cumplir las exigencias
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académicas con la respectiva facultad, ademas de los reglamentos académicos y
disciplinarios establecidos por la IED RESTREPO MILLAN y acatar las normas de
convivencia de la IED RESTREPO MILLAN y las instrucciones de practicas. 3)
Cumplir con las normas y disposiciones de seguridad de la IED RESTREPO
MILLAN 4) Desarrollar cabalmente todas las actividades encomendadas en el
progreso de su practica pedagdgica y docente; o pasantia. 5) Aplicar los
conocimientos propios de la disciplina profesional en el desarrollo de la practica. 6)
Acudir a las dependencias de la IED RESTREPO MILLAN en el horario asignado.
7) Abstenerse de exigir o recibir para si o para terceras personas, dineros o
prebendas para su labor en las practicas educativas y pedagodgicas; o pasantia. 8)
Presentar dentro de los plazos establecidos para el efecto, los informes de avance
o final que establezca el asesor o director de la practica. 9) Guardar la reserva
necesaria en los asuntos que les sean encomendados y no incluir en sus reportes
o publicaciones académicas informacion clasificada como confidencial por parte de
la IED RESTREPO MILLAN 10) En caso de retiro de la practica o pasantia debera
sustentar su decision e informar a la IED RESTREPO MILLAN por lo menos con
quince (15) dias habiles de anticipacion. En caso de que la UNIVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS ratifique la notificacion del estudiante,
ésta lo comunicara por escrito a la IED RESTREPO MILLAN [11) Respetar Ios
reglamentos y el sistema normativo de la IED RESTREPO MILLAN.
12) Abstenerse de interferir en asuntos internos y administrativos de la IED
RESTREPO MILLAN.13) Una vez finalizada la practica o pasantia, entregar
oportunamente los informes sobre el desarrollo de su labor y dar cabal cumplimiento
a lo establecido en el presente convenio, bajo la supervision del Asesor asignado
por la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. 14) Presentar
al inicio de la respectiva practica o pasantia la documentacién exigida por la IED
RESTREPO MILLAN con el fin de agregarla al expediente del convenio. 15) No
realizar actos en contra de los valores éticos y sociales, y velar por el adecuado
manejo de la imagen institucional tanto de la UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS como de la IED RESTREPO MILLAN.
PARAGRAFO UNO. En materia académica y disciplinaria los estudiantes quedan
sujetos a los estatutos y los reglamentos de la UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS. Las directrices u érdenes que seran impartidas
por la IED RESTREPO MILLAN a los estudiantes no constituyen en forma alguna,
actos de subordinacion laboral. PARAGRAFO DOS. Hace parte de este Convenio,
el Reglamento de Practicas de la Facultad de Ciencias y Educacion de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, en consecuencia, todo lo alli
contenido es de caracter obligatorio para los docentes y estudiantes de la
Universidad que participen en las practicas, en la IED RESTREPO MILLAN, asi
como lo estipulado en el Acuerdo 038 del 2015 sobre Modalidades de grado en lo
respectivo a las pasantias. CLAUSULA TERCERA. — AFILIACION AL SISTEMA
GENERAL DE SALUD Y ARL: Todo estudiante de practica universitaria debera
previamente contar con afiliacion al Sistema General de Salud y demostrar una
copia de la afiliacion a la EPS, tener vigente el Seguro estudiantil de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, y al menos un dia
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antes de iniciar la practica universitaria o pasantia contar con la ARL por parte de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. El estudiante no
podra por si o por terceros, reclamar personal o juridicamente a la IED RESTREPO
MILLAN o a la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
indemnizacion en dinero o especie por cualquier enfermedad o accidente que
sufriere estando en las instalaciones de la IED RESTREPO MILLAN efectuando la
practica o pasantia por fuera de ellas en el tiempo establecido para esta.
CLAUSULA CUARTA. - DERECHO DE ADMISION: La IED RESTREPO MILLAN
se reserva el derecho de admision de los estudiantes postulados por la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS para el desarrollo de
las pasantias o practicas educativas y pedagdgicas. CLAUSULA QUINTA. -
SUPERVISION Y SEGUIMIENTO: La supervisién y manejo de Convenio estara a
cargo por parte de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
a través del profesional designado en cada una de las sedes, quien ofrecera al
estudiante asesoria permanente y por la IED RESTREPO MILLAN a través del
funcionario designado para orientar al estudiante en el cumplimiento de las
actividades que desarrolla esta organizacion. Estos profesionales y docentes
designados seran los encargados de coordinar las actividades enmarcadas en el
presente convenio. CLAUSULA SEXTA. — CONVENIO EMINENTEMENTE
ACADEMICO. Las practicas educativas y pedagodgicas y/o pasantias de los
estudiantes constituyen actividades correspondientes al proceso de ensefanza —
aprendizaje propias de la formacion académica, por tanto, en ningun caso generan
algun tipo de relacion laboral civil o administrativa de parte de la IED RESTREPO
MILLAN para con los estudiantes practicantes, pasantes o funcionarios de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, en consecuencia,
no da origen a pago alguno de caracter salarial y de prestaciones sociales por
ninguna de las dos partes. CLAUSULA SEPTIMA. - GRATUIDAD DEL SERVICIO:
La ejecucion del presente convenio no demandara retribucion econdémica de
ninguna especie para la IED RESTREPO MILLAN ni para la UNIVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, por tanto, no genera erogacion de
gasto alguno, ni requiere certificado de disponibilidad presupuestal para las
instituciones que firman el presente convenio. CLAUSULA OCTAVA. -
DURACION: El presente convenio tendra una duracion de cinco (5) afios contados
a partir de la fecha de su suscripcion, pero podra prorrogarse previa evaluacion que
del mismo hagan las partes. CLAUSULA NOVENA - CAUSALES DE
TERMINACION: El presente convenio podra darse por terminado en los siguientes
casos: 1) por vencimiento del término de duracion aqui pactado. 2) por mutuo
acuerdo entre las partes, caso en el cual se debera notificar su terminacion con un
plazo no mayor de treinta (30) dias, a la otra. 3) por el incumplimiento de las
clausulas previstas en el mismo. 4) por fuerza mayor o caso fortuito que haga
imposible la continuacién de la prestacion de los servicios contenidos en el presente
convenio. 5) Cuando alguna de las partes cambie su naturaleza juridica o sea
liquidada y la otra considere que no resulta conveniente continuar la ejecucion del
convenio. PARAGRAFO 1. En caso de no presentarse ninguna de las situaciones
sefialas antes del vencimiento del término este convenio se renovara
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automaticamente. PARAGRAFO 2. Los estudiantes que se encuentren en practica
al momento de la terminacion del convenio podran continuar en la misma hasta
completar el numero de horas requeridas.

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

VIGESIMA SEGUNDA- MODIFICACIONES. Durante la vigencia del presente
convenio las partes podran modificar de comun acuerdo cualquiera de sus clausulas
mediante Otro si, escritos y firmados, los cuales formaran parte integral del presente
documento.

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

@ sl f%ﬁwﬁ?wﬁ

Dra. EI,[ﬁA YANNETH VILI:ARREAL Mg. LUZ MARINA ROMERO ROMERO
Decana Rectora (Representante Legal)
Facultad de Ciencias y Educacion IED Restrepo Millan

Universidad Distrital Francisco José Secretaria de Educacion Distrital

de Caldas
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Anexo 2

UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
Facultad de Ciencias Y Educacion.
Licenciatura en Educacion Basica con Enfasis en Matematicas

PASANTIA DE EXTENSION “PROGRAMA VOLVER A LA ESCUELA” IED
RESTREPO MILLAN

Alison Gineth Gutiérrez Ospina Cod. 20142145032
Thalia Jineth Torres Urrego Cod. 20151145177
RESUMEN

La pasantia es una modalidad de trabajo de grado qué realiza el estudiante en una entidad
nacional o internacional, (entiéndase: empresa, organizacion, comunidad, institucién publica o
privada, organismo especializada en regiones o localidades o dependencia de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas), asumiendo el caracter de practica social, cultural,
empresarial o de introduccion a su quehacer profesional, mediante la elaboracion de un trabajo
teorico-practico, relacionado con el area del conocimiento, del proyecto curricular en el cual esta
inscrito.

El colegio Restrepo Millan brinda un programa de aceleracion con poblacion vulnerable, que
promueve el interés entre los estudiantes de volver a la educacion formal. En el marco de este
proyecto se pretende desarrollar la pasantia de extension “programa volver a la escuela”. El
mismo tiene como finalidad promover la proyeccion social y cultural del futuro profesor, lo cual
permite que durante el desarrollo de la pasantia se lleven a cabo procesos de aprendizaje no
escolarizados. Segtin Trilla (1996) dichos procesos son definidos como “medios educativos
diferentes a los convencionalmente escolares” (citado por Vazquez, Brovetto, Michelini, Macchi
y Garibaldi, 2006), en estos ambientes se atenderan diversas necesidades del entorno, mediante
la compania docente en cada una de las actividades propuestas y desarrolladas con ese proposito.
Dando paso a la ejecucion de diversas labores los que consisten en brindar un acompafiamiento
docente a los estudiantes en su proceso de formacion matematica.

Estos procesos no solo seran dirigidos a reforzar los procesos matematicos, sino que ademas
permitiran que los estudiantes participantes de la propuesta interactuando con el concepto de este
a través del juego de rol. Su vinculacion sera de manera progresiva durante las asesorias y
cuestionamientos encaminados al aprendizaje del pensamiento aleatorio. El juego de rol lleva
consigo unas bases teodricas y didacticas las cuales ayudan a proporcionar un ambiente de
aprendizaje; por el que segin Duarte (2003, pp. 2-19)! el ambiente se deriva de la interaccion del
hombre con el entorno natural que lo rodea; como también se trata de una concepcion activa que
involucra al ser humano y por tanto involucra acciones pedagogicas en las que, quienes
aprenden, estan en condiciones de reflexionar sobre su propia accion y sobre las de otros, en
relacion con el ambiente.

La pasantia consta de dos etapas las cuales son un refuerzo matematico a los estudiantes de grado
noveno, el que comprende conceptos desarrollados en sus clases regulares, como conceptos base
en la fundamentacion matematica, y una implementacion de una propuesta la que se basa en
crear ambientes ludicos y dinamicos por medio del juego de rol.

'Tomado de:
http://www.idep.edu.co/sites/default/files/libros/Libro%20%20IDEP%20-%20Ambientes%20de%20aprendizaje.pdf
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OBJETIVOS

General

Desarrollar actividades que fortalezcan los aprendizajes de los estudiantes que asisten al
Programa “Volver a la escuela” a partir del refuerzo escolar.

Crear y desarrollar un ambiente ludico en el colegio Restrepo Millan, que contribuya a la
mediacion del juego de rol entorno de la nocion de algunos conceptos de Estadistica y
Probabilidad para trabajar con estudiantes que se encuentran en situacion de vulneradas
social y cultural.

Especificos

Interactuar con la poblacion del colegio que sera participante de la propuesta.

Elaborar una prueba diagndstica de los participantes de la propuesta.

Realizar actividades que permitan tener un seguimiento de los procesos desarrollados durante
la pasantia.

Hacer capacitacion en la adopcion de la estrategia de los juegos de rol a partir de la
participacion como jugadores en una comunidad de jugadores.

Elaborar marco tedrico que permita la sustentacion del trabajo de los Juegos de rol
Recolectar, analizar e interpretar informacion sobre la propuesta de los juegos de rol
Establecer algunos criterios que sirvan para mirar los cambios conceptuales y actitudinales de
los estudiantes después de realizar la propuesta.

Elaborar el informe de pasantia y hacer exposicion publica.

PLAN DE TRABAJO

Las pasantes se comprometen realizar las siguientes tareas propuestas en la pasantia para cumplir
con los objetivos del plan de trabajo:

Acordar con el colegio el horario de actividades en el marco del convenio y segun el
reglamento de la universidad, 144 horas en el periodo académico 2009- III y 2020-I.
Construir un sistema de categorias para resignificar el proyecto adelantado para la
consolidacion de la estrategia pedagodgica del Juego de Roles “Sitcapro”, la cual se viene
implementando con los jovenes que asisten a las jornadas acordadas en el colegio Restrepo
Millan.

Presentar informes periodicos al colegio sobre el avance de la Pasantia.

Asistir a una capacitacion para entender la implementacion de juegos de rol.

Asistir a los seminarios de formacion propuestos por el director de la pasantia para sustentar
la experiencia y la recoleccion de datos.

Formarse en el proceder cualitativo de la investigacion accion como enfoque y técnica para la
recoleccion y analisis de la informacion.



Formas de

Fase Objetivo - Producto
actuacion
Capacitacion Recopilar Ir a la organizacion | Conocimiento practico
informacion de como | Libreria Francesa | sobre como jugar los
se juega y se| para estar en | juegos derol
implementa un juego | sesiones de juego [ Se evidenciara en la
de rol de rol. elaboracion y  del
Buscar teoria de | desarrollo del juego de
juegos de 1ol y | rol
creacion de
mundos para
implementar en el
proyecto.
Exploratoria Interactuar con la |- PEI La cual se evidenciara
poblacion del barrio | -Hacer en los objetivos del
Olaya que  sera |reconocimiento Yy | proyecto educativo del
participante de la | sensibilizacion de la | colegio y descripcion de
propuesta que esté | poblacion del barrio | la poblacién a partir del
enmarcada en la | Olaya. reconocimiento e
pasantia de ambientes | - Establecer | interaccion realizada.
lidicos  para el | horarios, tiempo de
desarrollo del | la pasantia, salidas,
pensamiento actividades
aleatorio. recreativas.
Fundamentacion | Recopilar informacion | Buscar teoria que Documento en el
teorica. enriquezca el cual presentamos el
Construir las | proyecto. marco teorico,
categorias con las | -Construccion esquematizacion del
cuales se va a mirar el | tedrica (marco Jjuego y categorias.
juego de roles. tedrico)
-Esquematizar
juego de rol.
Hacer la
construccion de las
categorias bajo las
que  vamos a
analizar el proyecto
Transformacion | Tomar en cuenta las | -Abordar la | Documento que
de experiencias | diferentes estrategias | reestructuracion contiene reformas a las
pedagogicas surgidas | necesaria. actividades, registros de
en el proceso de |- Presentarnos a la | estas, diarios de campo
refuerzo escolar, para |comunidad y analisis de registros
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la implementacion de |académica del

la propuesta.

colegio  Restrepo
Millan, con el fin de
dar a conocer la
propuesta de
pasantia

-Implementar el
juego de 1ol como

mediacion
privilegiada,
teniendo en cuenta
acciones del

refuerzo académico
expedido por el

obtenidos  bajo  las
categorias planteadas.

colegio.
Elaboracion del | Elaborar el informe | -Unificar los | Informe que da cuenta
informe de pasantia y hacer | documentos de los documentos
exposicion publica. realizados en las | construidos y los
fases anteriores, | resultados obtenidos
hacer conclusiones. | durante la pasantia.
-Presentar Presentacion publica del
publicamente  los | informe de pasantia de
resultados extension.
obtenidos.

SISTEMA DE MONITOREO Y CONTROL

Elaborar informes periddicos de actividades de pasantia.
Elaborar planeaciones de clases de refuerzo.
Realizar actividades de evaluacion tipo ICFES de los objetos matematicos trabajados en las

clases.

Presentar notas periddicas de los estudiantes participantes de la propuesta.
Presentacion avances del trabajo de la pasantia para informar al coordinador y el tutor de la
pasantia.
Horas En Horas . &2
Total Destinadas Setidad
32
Cronograma Refuerzo escolar
128 -
32 Impl . s .
plementacion de la propuesta




32
100 Tutorias

256 50 Reuniones de area
106 Trabajo de autonomo

RESULTADOS ESPERADOS

A nivel de la escuela: Que el ambiente de aprendizaje lidico favorezca el desarrollo de los
procesos de la actividad matematica de los estudiantes, a partir de la comprension de los
conceptos matematicos; por tanto, ejecutar los juegos de rol permitira que los estudiantes puedan
mejorar sus competencias cognitivas y afectivas.

A nivel de la comunidad: Promover entre los distintos miembros de la comunidad educativa el
ejercicio de la convivencia y armonia para la construccion de sujetos de derecho y deberes.

A nivel de los estudiantes: Ayudar a los estudiantes a tener un desarrollo personal y que

obtengan un interés por volver al aula regular, esto mediante la elaboracion de las actividades de
refuerzo y de participar en el juego de rol.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividades de pasantia por semanas

Realizar una prueba
diagnostico para ver los
conocimientos previos de la
poblacion participante para
hacer el refuerzo escolar

Semana 1

Semana 2 Inicio con el Refuerzo

Ir a

Semana 3

Semana 4

escolar con el concepto de | Realizar la

propiedades de potenciacion
y de radicacion

Semana 5

Semana 6

Inicio con el Refuerzo
escolar con el concepto de
area 'y perimetro de
poligonos regulares

Semana 7

Implementacion de
actividades de refuerzo de
los conceptos de area y
perimetro junto con los
conceptos de potenciacion y
radicacion

capacitacion
para la creacion
del juego de rol
minimo una
hora a la
semana

Comenzar a
elaborar un
marco teorico de
la propuesta

reuniones
de areaya
tutorias
con el
docente a
cargo de
la pasantia
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Actividad de evaluacion tipo
icfes para reconocer si lo

Semana 8 estudiantes reconocen como
aplicar los conceptos ya
vistos
Semana 9 Inicio con el Refuerzo
escolar con el concepto de
simplificacion de raices
Semana 10 it o ?
potencias y fracciones con
raices
Semana 11 Inicio con el Refuerzo Ir a
escolar con el concepto de reuniones
Semana 12 racionalizacion y fracciones de dreaya
algebraicas Construccion del juego de rol para | tutorias
Semana 13 [ Actividades de refuerzo de la propuesta con el
operaciones con radiales, docente a
otencias fracciones cargo de
Semana 14 | POrencias, 3 go d
algebraicas y actividades la pasantia
con area y perimetro
Semana 15 ..
Actividades de refuerzo de
Semana 16 S =
volumen y poliedros
Semana 17
Semana 18 Evaluacion
Realizar una prueba
diagnostico para ver los
Semana 19 conocimientos previos de la
poblacion participante para
hacer el refuerzo escolar
Semana 20 Inicio con el Refuerzo
Semana 21 escolar con el concepto de
ropiedades de potenciacion Ira
Semana 22 PR : - pote .
y de radicacion reuniones
Semana 23 Inicio con el Refuerzo ) 3 ) de areaya
Comenzar con la Presentar ;
escolar con el concepto de p - tutorias
. . implementacion avances del
Semana 24 area y perimetro de : ) : con el
; del juego derol | informe final
poligonos regulares docente a
Implementacion de cargo de
actividades de refuerzo de la pasantia

Semana 25

los conceptos de area y
perimetro junto con los
conceptos de potenciacion y
radicacion

Semana 26

Actividad de evaluacion tipo
icfes para reconocer si lo
estudiantes reconocen como




aplicar los conceptos ya
vistos

Semana 27 Inicio con el Refuerzo

escolar con el concepto de
simplificacion de raices,

Semana 28 . S
potencias y fracciones con

raices
Semana 29 Inicio con el Refuerzo
escolar con el concepto de
Semana 30 racionalizacion y fracciones
algebraicas
Semana 31 Actividades de refuerzo de

operaciones con radiales,
potencias, fracciones

SEHAIEDY algebraicas y actividades
con area y perimetro
Seiana, 35 Actividades de refuerzo de
S volumen y poliedros
Semana 35
Semana 36 Evaluacion
e 37 Realizaci()n de la compalr'ac.i(')n de resultados )
obtenidos en la puesta en practica Ir a tutorias con el docente
Semana 38 Presentacion de informe final
Semana 39 Exposicion de la propuesta a los evaluadores.
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