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Introducción  

Uno de los mayores retos para los docentes de matemáticas es despertar la motivación de los 

estudiantes para aprender esta área, como también el diseño de ambientes de aprendizaje para la 

construcción de los objetos matemáticos escolares. Lo que genera la necesidad de encontrar 

diferentes estrategias de enseñanza que motiven a los estudiantes a ser autónomos y críticos. 

Esta problemática hace que se busquen ideas innovadoras que ayuden a cumplir con esa 

finalidad, por lo cual la formación de los docentes toma un nuevo rumbo: el que tiene como 

enfoque la construcción de profesionales que procuren la transformación e innovación de 

prácticas educativas y pedagógicas.  

En este sentido la licenciatura de educación básica con énfasis en matemáticas busca que sus 

docentes en formación sean investigadores e innovadores en sus prácticas, creando así un espacio 

donde puedan poner en juego sus competencias profesionales, esto es el Trabajo de grado, en 

particular para nuestro caso el desarrollo de la pasantía.  

“La pasantía es una modalidad de trabajo de grado qué realiza el estudiante en una entidad 

nacional o internacional, (entiéndase: empresa, organización, comunidad, institución pública o 

privada, organismo especializada en regiones o localidades o dependencia de la Universidad 

Distrital Francisco José de Caldas), asumiendo el carácter de practica social, cultural, 

empresarial o de introducción a su quehacer profesional, mediante la elaboración de un trabajo 

teórico-práctico, relacionado con el área del conocimiento del proyecto curricular en el cual está 

inscrito” (Universidad Distrital Francisco José de Caldas, 2015). 

Teniendo en cuenta lo anterior la pasantía se realiza en la Institución Educativa Restrepo 

Millán, en el Programa “Volver a la Escuela” de la SED de Bogotá, con estudiantes de 

secundaria vinculados al programa de aceleración. 

 El programa “Volver a la escuela” tiene como finalidad promover la proyección social y 

cultural del futuro profesor, lo cual permite que durante el desarrollo de la pasantía se lleven a 

cabo procesos de aprendizaje no escolarizados. Según Trilla (1996) dichos procesos son 

definidos como “medios educativos diferentes a los convencionalmente escolares” (citado por 
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Vázquez, Brovetto, Michelini, Macchi y Garibaldi, 2006), en estos ambientes educativos se 

atenderán diversas necesidades de los escolares, mediante la compañía docente en cada una de 

las actividades propuestas y desarrolladas con ese propósito.  

Dando paso a la ejecución de diversas labores que consisten en brindar un acompañamiento 

docente a los estudiantes en su proceso de formación matemática. Estos procesos no sólo serán 

dirigidos a reforzar los aprendizajes de contenidos matemáticos, sino que además permitirán que 

los estudiantes participantes de la propuesta interactúen en el ambiente lúdico a través de los 

juegos de rol. Su vinculación será de manera progresiva durante las asesorías y cuestionamientos 

encaminados al aprendizaje de la probabilidad elemental.  

El juego de rol lleva consigo unas bases teóricas, las cuales posibilitan el fomento del 

desarrollo del pensamiento aleatorio y socio emocional de los niños y jóvenes por medio de 

ambientes de aprendizajes, teniendo en cuenta que el ambiente se deriva de la interacción del 

hombre con el entorno natural que lo rodea (Duarte Duarte, 2003, págs. 2-19), estos ambientes 

también tratan de una concepción activa que involucra al ser humano y por tanto involucra 

acciones pedagógicas en las que, quienes aprenden, están en condiciones de reflexionar sobre su 

propia acción y sobre las de otros, en relación con el ambiente.  

La pasantía consta de dos etapas las cuales son un refuerzo matemático a los estudiantes de 

ciclo octavo-noveno, el que comprende conceptos y procesos desarrollados en sus clases 

regulares, y una implementación de una propuesta que se basa en crear ambientes lúdicos y 

dinámicos por medio de los juegos de rol “SITCAPRO”. 

En el presente documento se realizará la descripción y el análisis de los resultados de la 

implementación del plan de trabajo, tomando en cuenta los referentes teóricos que sirvieron para 

dar fundamento a la propuesta de los Juegos de rol en el convenio entre la Universidad Distrital y 

la IED Restrepo Millán, como también la realización de la adaptación de esta  propuesta a la 

emergencia sanitaria dado que se tiene que cumplir con las directrices nacionales que obligaron a 

realizar una parte de la pasantía de forma virtual. 
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Capítulo I: Fase preparatoria 

1.1. Objetivos  

 

1.1.1. Objetivo 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 lúdico en el colegio Restrepo Millán, que contribuya a la 

mediación del juego de rol en torno de la noción de algunos conceptos de Estadística y 

Probabilidad para trabajar con estudiantes que se encuentran en situación de vulnerabilidad 

social y cultural. 

 

1.1.2. Objetivos específicos  

¶ Realizar actividades que permitan realizar un refuerzo matemático para los estudiantes que 

asisten al proyecto educativo del colegio. 

¶ Diseñar e implementar una propuesta educativa a través del juego de rol que le permitan al 

estudiante interpretar, calcular la probabilidad de eventos simples y así mismo realizar 

registro de datos en diferentes representaciones e implementación de métodos diversos. 

¶ Determinar qué acciones se deben realizar, a partir de la estrategia de intervención, para 

potencializar el uso de la probabilidad matemática y la estadística en contextos diversos. 
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1.2. Descripción del convenio  

El convenio (anexo 1) es de interés común entre las dos instituciones cooperantes: 

UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSÉ DE CALDAS y la institución IED 

RESTREPO MILLÁN, que buscan el mejoramiento, elevación del nivel académico y del 

desempeño de los docentes en formación. Este convenio busca garantizar el desarrollo de las 

prácticas educativas y pedagógicas, así como de las pasantías en función de modalidad de grado, 

apoyando los procesos de formación y fortaleciendo la educación inicial, preescolar, básica y 

media del colegio con ayuda de los estudiantes de las licenciaturas brindadas por la universidad. 

En estas pasantías y/o prácticas educativas pedagógicas, los profesores en formación deberán 

poner en práctica sus conocimientos adquiridos durante sus estudios académicos y contribuir así 

con la educación de los estudiantes de la institución en los diferentes campos generando acciones 

teórico prácticas.  

Teniendo en cuenta que esto se da bajo unas cláusulas en las cuales las partes interesadas 

deben dar cumplimiento a sus obligaciones de este convenio, puesto que se debe facilitar el 

desarrollo y realización de las prácticas pedagógicas en donde la institución IED RESTREPO 

MILLÁN se reserva el derecho de admisión a los estudiantes postulados por la universidad. Así 

mismo la supervisión y el manejo del convenio estará a cargo de la UNIVERSIDAD 

DISTRITAL FRANCISCO JOSÉ DE CALDAS y del profesional designado en cada una de las 

sedes, quien ofrecerá al estudiante asesoría permanente; y por parte de la IED RESTREPO 

MILLÁN  se designara un funcionario para orientar al estudiante en el cumplimiento de las 

actividades que desarrolla esta organización; estos profesionales y docentes designados serán los 

encargados de coordinar las actividades enmarcadas en el presente convenio. 

Las prácticas educativas y pedagógicas y/o pasantías estrictamente son parte del proceso de 

enseñanza y aprendizaje para los docentes en formación, por lo que en cuestión no se genera 

ninguna relación laboral o administrativa por parte de las instituciones con los estudiantes 

practicantes, en consecuencia, no da origen a pago alguno de carácter salarial y de prestaciones 

sociales por ninguna de las dos partes. 

De acuerdo a las exigencias y diferentes desarrollos de este convenio se designa y establece 

un plan de trabajo, en el cual se plantean objetivos con el fin de realizar una propuesta educativa, 

la cual vincula diversos procesos que ocurren en la realidad como también asocia la integración 
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de habilidades sociales y comunicativas. De este modo se obtendrá el mayor interés y un mejor 

acercamiento a los estudiantes, como también al aprendizaje de algunos objetos matemáticos por 

medio de una estrategia educativa propuesta por las pasantes, esto se ve reflejado en el plan de 

trabajo (anexo 2) y a lo largo de este documento. 

1.3. Descripción de las instituciones  

1.3.1. Universidad Distrital Francisco José de Caldas 

La Universidad Distrital Francisco José de Caldas es una institución de educación superior de 

Bogotá D.C. y de la Región Central de la República de Colombia, por lo que tiene una visión que 

está fuertemente sujeta a los procesos que ocurren en su entorno social. La universidad consta de 

diferentes proyectos educativos institucionales que toman sentido en el fortalecimiento 

estratégico de sus potenciales académicos y en las posibilidades que ofrecen para el desarrollo de 

la región.  

Teniendo en cuenta esta óptica, el Proyecto Curricular de licenciatura en Educación Básica 

con Énfasis en Matemáticas contribuye a la formación de un profesional comprometido con la 

construcción y producción de conocimiento en pedagogía y disciplina fundacional. Como 

también busca la transformación e innovación de prácticas educativas y pedagógicas, a partir de 

la construcción de sujetos sociales en las dimensiones del desarrollo humano, las que son 

construidas y validadas por la comunidad de educadores matemáticos, la sociedad y la cultura. 

Lo anterior da origen a una articulación entre el colegio Restrepo Millán y la universidad 

Distrital, para que las profesoras en formación desarrollen una pasantía dentro del Proyecto 

“Volver a la escuela” con población vulnerable, específicamente adolescentes desde los 15 años 

quienes salieron del sistema educativo por causas familiares, económicas y/o personales.  

1.3.2. Colegio Restrepo Millán IED 

El colegio Restrepo Millán es una institución educativa del distrito ubicada en Bogotá D.C. 

en la localidad de Rafael Uribe Uribe, que busca conformar un plan de estudios que permita 

realizar una educación para la libertad, la responsabilidad, la autonomía y el respeto. Para ello, la 

institución busca formar niños y jóvenes que tomen decisiones y actúen correctamente, 

conscientes y auto convencidos de lo que están haciendo, motivados por sus propios intereses y 

no por efecto de la coacción, la represión y la imposición.  
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Este colegio maneja cuatro jornadas educativas: en la jornada de la mañana se manejan los 

grados de básica y primaria, en la jornada de la tarde se maneja el programa de volver a la 

escuela, en la jornada nocturna la educación de adultos por ciclos y la jornada única para los 

grados de educación media vocacional.  

Capítulo II : Fase de fundamentación teórica  

Este trabajo pedagógico se realizará con una población vulnerable que se encuentra en la 

etapa de desarrollo adolescente y en situación de extra edad, por lo cual se tomarán cuatro 

referentes: el legal, el matemático, el metodológico y el contextual. A continuación, se presentan 

las relaciones transversales entre dichos referentes, visualizadas y entendidas mediante el análisis 

de información secundaria. 

2.1. Población intervenida con la propuesta 

Según el trabajo de Pineda, Aliño, 2002, la adolescencia es una etapa de desarrollo entre la 

niñez y la edad adulta en la que se tienen unos cambios puberales y profundas transformaciones 

biológicas, psicológicas y sociales, donde algunas de estas son generadoras de crisis, conflictos y 

contradicciones que llevan a los sujetos a buscar una independencia psicológica y social. La 

adolescencia según la Organización Mundial De La Salud está entre los 10 y 19 años y se divide 

en tres fases, Pubertad, adolescencia temprana y adolescencia tardía (Pineda Pérez & Aliño 

Santiago, 2002).  Sin embargo, según Pineda, Aliño, 2002, la pubertad se da entre los 10 y 12 

años evidenciándose el inicio de los cambios somáticos dados por la aceleración del crecimiento 

y el desarrollo físico, biológico, psicológico y social. En el mismo orden de ideas este trabajo 

indica que la adolescencia temprana se da entre los 12-15 años, esta etapa se caracteriza por el 

crecimiento y desarrollo somático acelerado, lo que genera una preocupación por los cambios 

físicos y la torpeza motora, en esta se da inicio a la curiosidad sexual, la autonomía e 

independencia, estos cambios enmarcan un cambio de conducta y emotividad. 

En este trabajo nos centraremos en la adolescencia tardía, la que es caracterizada por Pineda, 

S y Aliño, M como una fase en la que se culmina en gran parte el crecimiento y del desarrollo, 

además el sujeto debe comenzar a tomar decisiones importantes respecto su perfil educacional y 

ocupacional, como también hay mejor manejo de los impulsos y se evidencian rasgos de 
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maduración emocional. Se centrará en esta fase ya que la actividad planteada será realizada con 

estudiantes que están en la edad de 16 a 18 años.  

Los estudiantes participes de este proyecto, son sujetos que salieron por un tiempo del 

sistema educativo ya que tuvieron algunos problemas sociales por lo que son una población 

vulnerable, tanto por la etapa de desarrollo en la que se encuentran como también por las 

influencias sociales. Según Del Pino, M. et al., 2011, las personas son más vulnerables cuando 

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

Pichon, E, 1983, define la pertenencia como la que permite establecer la identidad del grupo 

y la propia como integrante de este y a su vez identificarse con los acontecimientos y vicisitudes 

de ese grupo (Del Pino, y otros, 2011). La pertenencia es muy importante ya que el grupo de 

estudiantes hacen parte de una población vulnerable puesto que están dentro del rango de 

adolescencia en donde se estima que las influencias sociales se marcan más. En este momento el 

adolescente comienza a construir su identidad y es muy influenciable por su entorno y las 

particularidades de la comunidad en que se desenvuelve. Dicho individuo opta por realizar 

acciones indebidas de naturaleza ilegal o injusta que puede causar inconvenientes para la 

aceptación de la comunidad, lo cual conlleva a consecuencias desfavorables. 

Según Kaës, R., 1995, el apuntalamiento es el lugar de transcripción elaborativa donde se da 

el pasaje de un orden o de un 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 ser tanto el colegio como fuera de este, algunos de los aspectos más importantes 

para la creación 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 que le va a imponer reglas 

y muchas veces estas influencias pueden ser negativas (llevando a la persona a experimentar con 

sustancias psicoactivas, vivencias entre pandillas, al hurto, entre otras). Los adolescentes pueden 

también ser víctimas de maltrato físicos, psicológicos y verbales entre los cuales se encuentran 

casos de baja autoestima, agresiones sexuales, doméstica y en la escuela. 

Teniendo en cuenta que la población de trabajo son adolescentes vulnerables al consumo de 

sustancias alucinógenas (como son el alcohol y drogas psicoactivas) se remite al estudio de 

Portela. Con base en este los adolescentes optan por el uso de sustancias psicoactivas (SPA) 

porque están en la merced de sus impulsos tanto emocionales como físicos y al tener conflictos 
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sociales o familiares crea un imaginario de las SPA (Bittencourt, França, & Goldim, 2015). Al 

consumir estas sustancias en este periodo de desarrollo en el cual aún las estructuras cerebrales 

responsables de la percepción temporal y del control de impulsos están todavía en maduración 

biológica, psicológica y emocional, se genera problemas en el desarrollo físico y psicosocial. 

Estas acciones pueden ocasionar consecuencias y prejuicios asociados, como problemas de 

salud, sanciones legales, conflictos familiares y sociales, abandono de la escuela y sentimiento de 

culpa o ansiedad. 

El uso de estas sustancias no solo es perjudicial sino también es un problema de salud 

pública, siendo esta una de las causas que origina en Colombia la Ley 1098 de 2006, por la cual 

se expide el Código de la Infancia y la Adolescencia que tiene como fin la construcción de una 

política de atención volcada para ese público. 

En Colombia en el año 2017 se expide el Artículo 20 de la Ley 1098 De 2006, el cual trata de 

los derechos de protección a la infancia y a la adolescencia, especialmente el ítem tres donde se 

establece que: “los niños, niñas y adolescentes deben ser protegidos ante el consumo de tabaco, 

sustancias psicoactivas, estupefacientes o alcohólicas y la utilización, el reclutamiento o la 

oferta de menores en actividades de promoción, producción, recolección, tráfico, distribución y 

comercializaciónò.  

El consumo de sustancias alucinógenas ha aumentado desde el año del 2008 siendo la 

marihuana una de las sustancias más consumidas en el país seguida por la cocaína, el bazuco y el 

éxtasis (DE COLOMBIA, Observatorio de Drogas, 2017). Según el Observatorio de Drogas de 

Colombia se da un mayor consumo de las sustancias alucinógenas en sujetos que están en las 

edades de18 a 24 años, seguido por el grupo de sujetos en edades de 12 a 17 años. Además, se 

evidencia que las diferencias entre el consumo de sustancias no son muy amplias en los 

diferentes estratos socioeconómicos. Se pudo constatar que el mayor consumo de cocaína y 

éxtasis se evidencia en los estratos altos, mientras que el consumo de bazuco se realiza 

principalmente en los estratos 1 al 3. En este mismo estudio se pudo observar que existe un 

mayor consumo por parte de hombres; de un grupo de cinco personas que consumen una es 

mujer y cuatro son hombres, como se puede evidenciar en la ilustración 1. 
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Ilustración 1Estudio nacional de consumo de sustancias psicoactivas 2017, pág. 32 

Ya que unas de las principales consecuencias que deja el consumo de sustancias alucinógenas 

es la deserción escolar, de 1.754 adolescentes el 3,6% de deserción es por el consumo de drogas 

(Gómez Restrepo, Muñoz, & Rincón, 2016). Como alternativa para contrarrestar la deserción y 

el analfabetismo en el país, el gobierno y el Ministerio De Educación Nacional crea modelos 

educativos flexibles como lo son: retos para gigantes, apoyo académico especial, telesecundaria, 

SAT, SER, Cafam, aulas amigas, MEF escuela integral adultos, MEMA (modelo educación 

meda académica rural), secundaria activa, escuela nueva, aceleración del aprendizaje, caminar en 

secundaria, post-primaria y nivelemos (Muñoz, 2010). 

2.2. Programa Volver a la escuela 

Este trabajo se realizará en la Institución Educativa Distrital Restrepo Millan, en el cual se 

implementa el programa de aceleración, que es definido por Muñoz, 2010, como un modelo 

educativo flexible que le permite a la población de extra edad realizar dos cursos en un año para 

que así superen su desfase edad-grado. Para establecer si una persona está o no en extra edad se 

tiene en cuenta lo establecido por el Ministerio De Educación Nacional (MEN, 2013) el esquema 

de organización del sistema educativo colombiano (ilustración 2), en el cual se evidencia cómo 
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está constituido los niveles de escolaridad y los rangos de edades que se tienen como estándares 

en el país para cursar cada nivel, el MEN también señala que un estudiante está en extra edad 

cuando existe un desfasé de edad y de grado en el que se presenta que el sujeto tiene dos o tres 

años más por encima de los rangos de edad establecidos para cada grado, por ejemplo un 

estudiante de segundo grado debe tener entre 7 y 8 años de edad, si tiene entre 10 o más años, es 

un estudiante en extra edad (MEN, 2013). 

 

 

Ilustración 2 Organigrama de sistema educativo colombiano, MEN, 201, pág. 8 

El programa de aceleración del colegio divide los cursos electivos de secundaria en dos 

ciclos: el primero denominado como A el cual abarca los grados 6°-7° y un segundo denominado 

B el que comprende los grados 8°-9°. La población por trabajar se encuentra en el ciclo B y en 

un rango de edades entre 15 a 18 años, estos salieron del sistema educativo por un tiempo y 
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retomaron sus estudios en el colegio Retrepo Millán, en el programa de “volver a la escuela”. 

Con ellos se implementó una propuesta educativa para el acercamiento a nociones conceptuales 

de la estadística y probabilidad matemática.  

Se puedo evidenciar en la interacción con la población que la mayor parte de este grupo de 

estudiantes tienen problemáticas de nivel socioeconómico y personales por lo que para subsanar 

estos problemas muchas veces deben abandonar los estudios y es ahí donde se encuentra el 

periodo en el que los estudiantes dejaron de ser parte del sistema educativo y unas de las razones 

por la que se encuentran en este programa. 

Además de los problemas personales los cuales los llevo a la deserción, las matemáticas es 

una de las materias que más se les complican entender, por su complejidad y muchas veces por 

su falta de contexto y significado, lo cual  hace difícil que los estudiantes puedan poner en 

relación lo que aprenden en otros contextos diferentes a los del aula, por lo cual se deben buscar 

formas de enseñanza que le ayuden a los estudiantes a construir un aprendizaje significativo de 

los objetos matemáticos esto se hace por dos aproximaciones: una primera es la aproximación 

inducida que se aboca a entrenar a los aprendices en el manejo directo y por si mismos de 

procedimientos que les permitan aprender con éxito de manera autónoma (Díaz & Hernández, 

1999) y una segunda  aproximación impuesta consiste en realizar en modificaciones del 

contenido y/o estructura de los materiales de aprendizaje, estas ayudas tiene como fin facilitar un 

procesamiento más profundo de la información brindad por el docente.  

2.3. Juegos de rol  

El trabajo tiene como finalidad la creación e implementación de una estrategia de enseñanza, 

entiéndase como estrategia de enseñanza los procedimientos o recursos utilizados por el agente 

de enseñanza para promover el aprendizaje significativo (Díaz & Hernández, 1999), que tiene 

cómo propuesta el uso del juego de rol cómo forma de enseñanza e incentivación 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 fantásticas, 

quienes quisieron representar y protagonizar estas (Brell, 2006), creando así unos roles de sus 

personajes favoritos, estos eran guiados por un director de juego quien es el que los guía por la 

historia y creando el mundo fantástico colectivamente basado en la novela fantástica que 
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escogieron representar. El jugo de rol es la actividad lúdica en los que interpretan personajes 

fantásticos, estos con llevan todos los principios del juego, algunos son:  libertad, diversión, 

entretenimiento, no realidad, reglas propias. 

Los juegos de rol se componen de diferentes retos que se deben cumplir para ir avanzando en 

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

¶ Juego recreativo: Es un conjunto de acciones para la diversión y su finalidad es hacer 

que las personas que lo ejecuten lo disfruten por medio de actividades en estrecha 

relación de conocimientos que se desarrollan ciertas destrezas específicas (Casanova 

Zamora, Vásquez Cáceres, & Casanova Zamora, 2017).  

¶ Juegos estrategia: Corbalán (1997) explica que lo principal de estos juegos es la 

búsqueda de un procedimiento para ganar siempre, es decir, identificar una estrategia 

ganadora (Lorenzo Fernández, 2018).  

¶ Juego reglado: Piaget (1945) explica que son juegos de combinaciones sensoriomotoras 

con competencias de los individuos y son regidos por unas reglas que son transmitidos en 

generación en generación o son impuestas por el creador del juego (López Trinidad , 

2015). 

¶ Juegos de mesa: son los que juegan sobre un tablero o superficie plana, las reglas 

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

mejorar las destrezas manuales y/o el razonamiento lógico (Rodriguez Rodriguez, 2014). 

Algo muy importante de los juegos de rol son sus participantes, las historias y el ambiente 

que se dan en las sesiones. Para realizar las sesiones de los juegos de rol se conforman por los 

siguientes integrantes: 

¶ Director de juego (DJ): también es denominado como game master, master, guía, 

guardián, arbitro o narrador, es quien cumple con las funciones de narrar la historia y 

es el mediador entre los jugadores, interpreta a aquellos personajes no caracterizados 

y todos los demás elementos de la ambientación. También es el árbitro de las reglas, 

describe el escenario y las circunstancias que suceden en la partida. 
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¶ Personajes no jugadores (PNJ): Son todos aquellos personajes que hacen parte de la 

historia y no son interpretados por personas, como villanos, ayudantes, animales, etc., 

estos son los interpretados por el director de juego. 

¶ Personajes jugadores: son todos los personajes fantásticos que son interpretados por 

personas. 

2.4. Paracosmos y desarrollo de la imaginación 

Entendemos “el paracosmos como el mundo ficticio que se crea a partir de los deseos 

humanos, este mundo se crea por medio de la creatividad del ser para expresar sus deseos en 

una historia” (Cohen & Mackeith, 1993). 

En el trabajo de Cohen y Mackeith, 1993, se proponen cuatro características que se deben 

tener en cuenta para las imaginaciones paracósmicas, las cuales son: 

1. Los participantes del paracosmos deben ser capaces de distinguir en lo que se está 

imaginando y la realidad. 

2. El interés por el mundo imaginario que se está creando se debe mantener durante meses o 

años. 

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 características permiten establecer que sujetos tiene imaginación paracósmica, es decir, 

si cumple las características anteriores el sujeto tiene la imaginación paracósmica y se establece 

que él va poder realizar la imaginación de historia del juego de rol.  

Teniendo la combinación de la modalidad narrativa y la imaginación paracósmica, hacen que 

mejore la asimilación de experiencias y la concentración, ayudando a que el sujeto logre 

diferenciar entre la realidad y la imaginación.  

2.5. Pensamiento paradigmático y narrativo  

Para la creación del juego de rol se debe tener en cuenta la ambientación de la historia, para 

esto se crean narrativas literarias en los paracosmos por medio de la estimulación de la 

imaginación, esta estimulación la hacemos utilizando las dos modalidades de funcionamiento del 

pensamiento paradigmático que son: la modalidad narrativa y lógico-científico (Bruner, 1996). 
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¶ La modalidad lógico-científico: Esta modalidad permite interpretar la realidad. 

¶ La modalidad narrativa:  Esta modalidad ordena las experiencias, también consiste 

en contarse historias de uno a uno mismo y hacia los demás, al contar historias se 

construye un significado con el cual las experiencias adquieren un sentido, esta es la 

modalidad que nos permite crear nuevos modelos de mundos o paracosmos, en otras 

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 narrativa de la historia del juego 

con significado para el jugador, lo que permite que la historia del juego junto con la experiencia 

de estar jugando tome un sentido, ya que permite que se cree una ficción con características de la 

realidad, en este sentido Bruner, 1996, afirma que “Vivimos la mayor parte de nuestras vidas en 

un mundo construido según las normas y los mecanismos de la narración” por eso es tan 

importante que el juego cree una narrativa que le obligue al jugador utilizar su imaginación, 

creatividad, el pensamiento lógico y narrativo, para que así se logre crear el mundo paracosmico 

con significado y le permita diferencias la realidad de la ficción. 

  

2.6. Ambiente lúdico de aprendizaje 

Al utilizar estrategias de enseñanza de juego de rol, crean ambientes lúdicos de aprendizaje, 

entendiendo estos últimos como los entornos que involucran la interacción del sujeto con el 

entorno y los conceptos a aprender (Duarte Duarte, 2003), es decir, cuando una actividad que se 

realice con el fin de aprender o de enseñar por medio de la utilización de una herramienta, ya sea 

tangible o no, se está creando un ambiente educativo que aparte de ser educativo es lúdico, estas 

actividades deben generar de alguna manera al sujeto, por lo cual se utiliza las adaptaciones de 

los juegos dado que estos actúan como potenciadores del trabajo en grupo, de amistad y 

desarrollo de la autonomía con el fin de que el niño cree conocimiento sobre sí mismo 

(Ministerio de Educación Nacional, 1998), razones por las que aluden ha de ser prioritario en 

toda propuesta de desarrollo. Asimismo, plantean que este es la entrada y funge como 

representante del mundo físico que lo rodea, incrementando en el niño el interés por el 

aprendizaje escolar. 
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El MEN, 1998, propone que el juego ayuda a los cuatro pilares del aprendizaje, los cuales 

son: 

¶ El aprender a conocer: En este aprender se pretende que el niño entienda el mundo 

físico que lo rodea como también que desarrolle capacidades profesionales y de 

comunicación.  

¶ El aprender a hacer: Este aprendizaje se trata que el estudiante desarrolle 

capacidades que le permitan enfrentarse a diversas situaciones que se le presenten y 

aprenda a trabajar en cooperación de otros en los que fortalezca la tolerancia y el 

respeto, esto se hace por medio de experiencias que le presenta el docente al niño.  

¶ El aprender a vivir juntos: Este aprendizaje consiste en que el niño aprenda 

conocerse y se pueda relacionar con el otro entendiendo que hay diversidad humana y 

así pueda construir conocimiento de forma colectiva  

¶ El aprender a ser: Este aprendizaje pretende que el niño se una persona 

sociocultural, esto se da a través experiencias que potencien en él la relación con otros 

potenciando la socialización y la comunicación (Ministerio de Educación Nacional, 

1998) 

Por lo cual esta propuesta busca crear ambiente lúdico y paracosmico que permitan enseñar 

conceptos básicos de la estadística y la probabilidad partiendo de los conceptos previos que 

tienen los estudiantes, por lo cual uno de los objetivos de la actividad a desarrollar es que se 

acerque al concepto matemático por medio de la matematización, es decir, que puedan relacionar 

la estadística y la probabilidad matemática con las actividades que se le pueden presentar en su 

vida cotidiana o con algunas actividades que probablemente se den en la realidad social; por eso 

se usa la resolución de problemas ya que es la que permite que el estudiante cree su 

conocimiento a través de situaciones problemas y así no sea un aprendizaje por medio de 

repetición de algoritmos. 

2.7.  Desarrollo del pensamiento aleatorio 

Este desarrollo tiene sus conexiones por medio de la enseñanza de la estadística y 

probabilidad, donde sus enfoques dentro de la Educación Matemática para Batanero & Godino, 

2005, se liga al rápido desarrollo estadístico donde se precisan capacidades de lectura e 
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interpretación de tablas y gráficos, así mismo su estudio ayuda al desarrollo personal puesto que 

se fomenta un razonamiento crítico donde se ponen en juego distintas perspectivas. 

Dentro de las diferentes perspectivas se encuentran distintos procesos para el desarrollo de 

este pensamiento, los cuales son: 

 La modelación: Se caracteriza por extraer y dar significado a características del mundo real, 

extrayendo sentido de los datos. 

 Percepción de la variación: Permite hacer predicciones, buscar explicaciones y causas de la 

variación y aprender del contexto, controlando la variación no explicada. 

 Razonamiento con modelos estadísticos: Cualquier útil estadístico, incluso un gráfico 

simple, una línea de regresión o un resumen 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 un componente esencial del razonamiento estadístico, 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 propuesta están basadas en la 

estadística y probabilidad, teniendo en cuenta las diferentes consideraciones que tiene esta 

rama de la matemática en la secundaria, ya que como lo menciona ( Pajares García & Tomeo 

Perucha, 2009) en la práctica y en la distribución de temas en la enseñanza, como en el orden de 

los temas establecidos de los libros de texto probabilidad y estadística suelen estar al final, esto 

se da pese a cuestiones como la falta de tiempo y quizá en otros ámbitos el no considerarse un 

tema fundamental de los conocimientos básicos de un estudiante en la escuela, y por tanto esto 

suele ser poco practicado por los profesores de matemáticas y alumnos. 

La estadística y la probabilidad en la actualidad son de gran importancia, puesto que en 

nuestra realidad inmediata el estudio de los comportamientos de algunos fenómenos e 

incertidumbres son características particulares de nuestra sociedad actual, en los cuales se puede 
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identificar relaciones de dependencia, que a su vez están directamente relacionadas con las 

situaciones de cambio y variación. 

En la definición de Cabria (1994) "La estadística estudia el comportamiento de los 

fenómenos llamados de colectivo. Está caracterizada por una información acerca de un colectivo 

o universo, lo que constituye su objeto material; un modo propio de razonamiento, el método 

estadístico, 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 final." (Batanero, Didáctica de 

la estadística, 2001).  

Son diversos los elementos que se tienen en cuenta en la definición anterior puesto que el 

estudio de fenómenos constantemente produce información la cual es necesaria para la toma de 

decisiones oportunas en ámbitos económicos, sociales y políticos y por tanto subyace de ser 

interpretada en este caso por los estudiantes, bajo la búsqueda de modelar situaciones de la vida 

real, se ha evidenciado como lo menciona ( Jiménez & Jiménez , 2005) hay situaciones que se 

ajustan a un modelo determinista y otras que por otro lado obedecen a un modelo aleatorio, 

considerando que una persona que vive en esta sociedad moderna debe tener una idea más clara 

de aquellos fenómenos de carácter aleatorio, ahora más que en el pasado, ya que se cuenta con 

más información acerca de cómo los cambios en su vida se pueden ver influenciados por ello. 

Aleatoriedad 

 Batanero (2001) alude a que es desconocido e incierto las causas del significado de este 

concepto puesto que el "azar" estaría personificado como la causa de los fenómenos aleatorios. 

Aunque sabemos que muchos sucesos se presentaran, siempre se predice su llegada a estos 

positivamente, ya que sería nefasta la idea de concebir una idea negativa ante los sucesos de la 

vida, he aquí donde se exponen ideas no matemáticas 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 que se enfatiza en la idea de enfrentar estas situaciones y 

dar a un invisible de sucesos respuestas reales en lo que intentara un poco subestimar la toma de 

decisiones ligeras, cabe aclarar que la probabilidad tomara en cuenta tanto lo positivo como lo 
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negativo de la situación, para así tener un impacto de la decisión 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 el éxito varia, Pierre Laplace propone una formula 

probabilística con su desarrollo matemático, teniendo en cuenta que todos los resultados del 

juego sean probables;  

ὖ  
ὔĭάὩὶέ ὨὩ ὶὩίόὰὸὥὨέί ὪὥὺέὶὥὦὰὩί

ὲĭάὩὶέ ὸέὸὥὰ ὨὩ ὶὩίόὰὸὥὨέί
 

 la probabilidad en la matemática 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 solución 

de un problema de toma de decisiones.  

Combinatoria  

V. Navarro-Pelayo, C. Batanero y J. D. Godino, 1996, mencionan que la Combinatoria es un 

componente esencial de la Matemática discreta, y, como tal, tiene un papel importante en las 

matemáticas escolares y su enseñanza es una herramienta que atribuye al cálculo de la 

probabilidad bajo las siguientes razones: 

¶ Puesto que no depende del Cálculo, permite plantear problemas apropiados para 

diferentes niveles; pueden discutirse con los alumnos problemas aún no resueltos, de 

modo que descubran la necesidad de crear nuevas matemáticas.  

¶ Puede emplearse para entrenar a los alumnos en la enumeración, la realización de 

conjeturas, la generalización, la optimización y el pensamiento sistemático.  

¶ Puede ayudar a desarrollar muchos conceptos, como los de aplicación, relaciones de 

orden y equivalencia, función, muestra, conjunto, subconjunto, producto cartesiano, 

etc (V. Navarro-Pelayo, C. Batanero y J. D. Godino, 1996). 

Para las operaciones combinatorias pueden definirse, mediante experimentos aleatorios, 

extracción con o sin reemplazamiento, ordenada o no ordenada, (Batanero, 2001). Esta relación 

entre los experimentos compuestos y la combinatoria se clarifica con el uso de diagramas en 

árbol, este es una representación icónica fundamental, dado que visualiza la estructura multi-paso 

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

sucesivos experimentos en un complejo mayor. 

 

Capítulo II I : Fase transformativa  

3.1. Propuesta de trabajo: Juego de rol SITCAPRO  

El Juego SITCAPRO, tiene su nombre gracias a la combinación de las letras que componen 

las palabras “estadística” y “probabilidad”. La historia del juego se da en tres diferentes épocas 

que fueron claves en los avances de estas dos ramas de la matemática, ya que se dieron grandes 

hallazgos en estas. 

La historia del juego inicia relatando que los estudiantes salen de una de las sesiones del 

refuerzo escolar que se realizaban los días sábados en la institución y se encuentran con un nuevo 

negocio de video juegos al cual los estudiantes ingresan, el dueño del lugar los invita a jugar un 

videojuego llamado SITCAPRO, cuando ellos inician a jugar ellos son absorbidos por el juego. 

La idea de implementar un juego de rol como estrategia de enseñanza, es involucrar a los 

estudiantes en la historia del juego dado que esto les permite conectarse con la historia y lleguen 

a crear un ambiente paracosmico que les ayude apropiarse del mundo imaginario de este. 

La base del juego es pasar por diferentes épocas cada una en un país distinto resolviendo 

acertijos los cuales serán dichos por los personajes no jugadores. Estos acertijos aumentan su 

complejidad a medida que el Jugador avanza en el juego.  

Al ingresar los estudiantes son bienvenidos al juego por un PNJ llamado Asuna, quienes les 

explica que están dentro del video juego y que para ganar deben resolver todos los acertijos para 

así conseguir todas las letras que conforman la palabra “SITCAPRO”, para así poder volver a su 

realidad. Como también les explica que deben crear un personaje para poder materializarse en el 

juego, para hacer esto deben elegir una de tres características para su personaje, cada 

característica tiene una ventaja que pueden usar para obtener ayuda si no saben cómo resolver el 

acertijo, las características son: 

Característica Descripción y Ventaja 

Combatiente 
Estos héroes combinan fuerza y resistencia. Tienen posibilidad de desaparecer una de 

las respuestas incorrectas. 
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Mago Son especialistas en el arte de la hechicería, puede conjurar ayudas de Asuna. 

Tirador  
Son especialistas en matar sus enemigos sin despertarlos. Tienen la posibilidad de 

pedir ayuda a sus compañeros. 

 

 La primera época a la que se enfrenta los jugadores es la del año 3.500 a.C en Egipto, 

pasando por tres ciudades de este país y enfrentándose a los dioses egipcios (PNJ), quienes le 

dirán acertijos que deben resolver para ganar las tres primeras letras, estas primeras ciudades y 

personajes son: 

 

Ciudad Personajes Letra 

Nuevo valle 

Diosa Mut 

S Dios Jonsu 

Dios Ra 

Matrú 

Diosa Sekhmet 

I Dios Sobek 

Dios Anubis  

Mar 

mediterráneo 

Deben resolver un 

acertijo para ganar 

comida 

T Deben resolver un 

acertijo para ganar 

un barco 

Kraken 

 

Apenas gana la letra T los estudiantes son teletransportados a Grecia en el siglo X, pasando 

por tres ciudades de este país, enfrentándose a los dioses y monstruos griegos (PNJ), quienes le 

dirán acertijos que deben resolver para ganar las tres siguientes letras, estas ciudades y 

personajes son: 

Ciudad Personajes Letra 

Lakonia 

Minotauro 

C Mantícora 

Dios Deimos 

Arkahadia 

El Caronte 

A Arpías 

Dios Fobos 

Ilia 
Tifón 

P 
Medusa 



29 

Dios Hades 

 

Cuando los jugadores ganan la letra P son teletransportados a Italia en el siglo XVI,  en esta 

época solo deben pasar por dos ciudades, se enfrentarán a los monstruos y dioses romanos para 

ganar las ultimas letras, obteniendo así la victoria del juego. Estos monstruos y dioses son: 

Ciudad Personajes Letra 

Abruzos 

Estrige 

R Gárgola 

Dios Diana 

Roma 

Hidra 

O Cerbero 

Diosa Belona 

 

Al obtener la última letra se abre un camino que los lleva a un castillo donde Asuna los recibe 

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

3.2. Propuesta Final  

Debido que a finales de 2019, en China se inició el contagio de un virus respiratorio el cual 

fue denominado Covid-19, este virus es una de las pandemias mundiales más grandes que se han 

producido a lo largo de la historia;  este virus tiene como medio de transferencia el aire, lo que 

hace que tenga un alto grado de contagio, a finales de enero del año 2020 Wuhan reporta 10.000 

personas infectadas y a finales de febrero cedió un fuerte aumento de contagios con 80.000 

personas infectadas (Organización mundial de la salud , 2020);  dado a que hay un alto grado de 

turismo en esta ciudad muchas personas sin saber que tenían 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 

del virus en Bogotá, Colombia (Ministerio de Salud Colombiano, 2020); teniendo en cuenta su 

alto grado de contagio las autoridades decidieron colocar como medida de confrontación al virus 

el confinamiento, el que tiene como principal intensión el distanciamiento social para contener 

los niveles de contagio en el país.  

Estas medidas de confrontación afectaron diferentes sectores uno de estos es el educativo, 

para lo cual se toma como medida alterna con el fin de continuar los procesos educativos se 

busca una alternativa para continuar con las clases, esta alternativa debe mantener el 
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distanciamiento social por lo cual se considera la realización de las clases de forma virtual, esta 

no solo ayuda a cumplir con las normas de salud sino que ayuda a mantener con la rutina de los 

estudiantes, lo que presenta un nuevo reto para buscar cómo poner en práctica la propuesta de 

juego de rol de forma virtual. 

Se pasa el juego a la plataforma Geneally con la modalidad de gamificación y en la selección 

de Escape room, ya que esta modalidad nos permite crear una navegación solo por la 

vinculación de las imágenes y objetos que están en la pantalla.  

En la primera parte debe estar el nombre del juego y las opciones iniciales, en la introducción 

se insertó un video donde se les cuenta a los estudiantes la historia de cómo llegan al interior del 

juego y en continuación comienza la historia dentro del juego. 

 

Ilustración 3 Portada de juego de rol SITCAPRO 

Con el fin de que el juego sea tan aburrido, se insertan audios en los cuales se dicen los 

diálogos de los personajes no jugadores, esto también nos permite que los jugadores puedan 

crear un mejor ambiente y se sientan parte del juego. Cada personaje tiene su voz propia lo que 

hace el juego más realista. 
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Ilustración 4 Características de los personajes, juego de rol, SITCAPRO 

Otra de las modificaciones que se le hizo al juego es que se convirtió en juego tipo quien 

quiere ser millonario, donde si le da a la respuesta incorrecta vuelve al punto de partida y si le da 

a la respuesta correcta puede continuar con el siguiente nivel. 

 

Ilustración 5 Desafío de juego rol, SITCAPRO 

Algo que se quiso evitar es que el estudiante por ensayo y error pasara al siguiente nivel, se 

hizo que los masters sean los que manejan las diapositivas y los estudiantes deben decir la 

respuesta a seleccionar justificando el por qué esa sería la respuesta, para que ellos pudieran 

justificar sus respuestas se usaron tableros online, los cuales les permitían demostrar cómo 

llegaron a sus respuestas. 

URL del juego de rol: https://view.genial.ly/5f526b464cc1e80d59ec0be2/interactive-content-

juego-de-rol-sitcapro 

https://view.genial.ly/5f526b464cc1e80d59ec0be2/interactive-content-juego-de-rol-sitcapro
https://view.genial.ly/5f526b464cc1e80d59ec0be2/interactive-content-juego-de-rol-sitcapro
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Historia del juego 

Introducción al juego  

En la tarde de un sábado en Bogotá, Colombia; un grupo de estudiantes al terminar su sesión 

de estudio se dirigían a sus casas cuando se percataron que abrieron un nuevo negocio al lado de 

su colegio, el cual tenía cómo nombre FUN PARADISE. Los estudiantes muy curiosos entraron 

y se encontraron con un hombre joven el cual los invito a que probaran un nuevo videojuego 

llamado Sitcapro. 

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

prometo. 

Los estudiantes entusiasmados aceptaron. Pero pasó algo que ellos nunca imaginaron que 

pasaría: entraron al videojuego. 

BIENVENIDOS A SITCAPRO 

 

Asuna: ¡HOLA JUGADORES!  Es genial tenerlos por acá, mi nombre es Asuna. Me 

imagino que quieren volver a su realidad, para esto deberán ganar el juego y lo logran 

consiguiendo todas las letras que conforman SITCAPRO, las que consiguen mostrándole a los 

jefes de los diferentes mundos que conforman este juego que son capaces de resolver todas sus 

pruebas. 

Bien, jugadores para que puedan materializarse en este juego deben crear su propio personaje 

y así poder cumplir con todos los retos, Para crear su personaje deben tener en cuenta las 

siguientes características; sean sabios y elijan bien, sólo tienen una elección. ¡Mucha suerte! 

Las características que puedes escoger 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 hechicería, puede conjurar ayudas de Asuna. 

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

de pedir ayuda a sus compañeros. 
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Segunda Sesión 

Asuna: ¡HOLA DE NUEVO JUGADORES! Jugadores ya que están listos sus personajes, 

es hora de comenzar a enfrentarse a los jefes. No se les olvide ganar las letras ya que cada una de 

estas les permiten pasar a la siguiente misión, sin ellas no podrán avanzar. Necesitan recolectar 

todas las letras para poder ganar y volver a su realidad, ¡Vamos por la victoria! 

Comienza la batalla 

Asuna: ¡Este viaje por sitcapro inicia! Han llegado a las tierras de Egipto del año 3.500 a.C, 

deben enfrentarse a los dioses egipcios para llegar a su siguiente destino que es Grecia del siglo 

X. 

Asegúrese de vencer primero a los dioses Mut, Jonsu y Ra en Nuevo valle para ganar su 

primera letra, después derroten a los dioses Sekhmet, Sobek y Anubis en Matrú obtendrán su 

segunda letra y en la costa deben recolectar alimento y conseguir un barco para zarpar por el mar 

mediterráneo. ¡Suerte y que ganes!  

Diosa Mut:  Soy la diosa Mut Madre de la creación, es bueno poder conocer a las nuevas 

adquisiciones de Sitcapro, bien demuéstrame que sabes resolviendo el siguiente acertijo: 

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

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

1.  2.  

3.  4.  

 

Dios Jonsu: Soy el dios Jonsu, veo que mi hermana los subestimo, pero no creo que puedas 

resolver este acertijo. 

“Voy a arrojar tres monedas al aire. Si todas caen cara, te daré diez pesos. Si todas caen en 

número, te daré diez pesos. Pero si caen de alguna otra manera, tú me darás cinco pesos a mí.” Si 

la propuesta te la hicieran a ti: ¿aceptarías la apuesta?, ¿te conviene?, ¿por qué?  

a. Sí b. No 
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Dios Ra: Soy el dios Ra, no puedo creer que unos chicos les hayan ganado a mis hermanos, 

me han confirmado que son unos inútiles, bien apuesto que no podrán resolver este acertijo. 

Hay seis naipes boca abajo en la mesa. Te han dicho que dos y sólo dos entre ellos son reyes, 

pero no sabes en qué posición están. Eliges dos cartas al azar y las pones boca arriba. ¿Qué es 

más probable? 

1) que haya al menos un rey entre esas dos cartas. 

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

a. 1 b. 2 

c. 1 y 2 d. Ninguna 

 

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su primera letra la cual es: la S. denle en aceptar para 

que continuemos con nuestro viaje. 

Tercera Sesión  
Asuna: Han logrado llegar a Matrú jugadores 

Diosa Sekhmet:  Soy la diosa Sekhmet, así que Ra y sus hermanos cometieron el error de 

ponerles obstáculos muy fáciles, bien yo no haré lo mismo así que demuéstrenme que saben al 

resolver el siguiente acertijo: 

En cierta población, donde la mitad son hombres y la otra mitad mujeres, el 10 % son zurdos. 

Si el 6 % son hombres zurdos, ¿qué porcentaje hay de mujeres diestras? 

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 fácil su viaje, pero 

les aseguro que no pueden resolver este acertijo. 

Supóngase que tres corredores del equipo A y tres del equipo B participan en una carrera. Si 

los seis tienen las mismas aptitudes y no hay empates, ¿cuál es la probabilidad de que los tres 
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corredores del equipo A lleguen en 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 decepción, se han vuelto unos incompetentes, tendré que solucionar esto con mi 

acertijo. ¡atención! 

 

En una bolsa con 100 bolitas numeradas del 1 al 100, ¿cuál es la probabilidad de que la bolita 

que se saque sea de número par? ¿Cuál es la probabilidad de que sea impar? 

a.  b.  

c.  d.  

 

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su segunda letra la cual es: la I . denle en aceptar para 

que continuemos con nuestro viaje. 

Cuarta Sesión 

Asuna: Han logrado llegar a Mar mediterráneo jugadores 

Víveres: Bien jugadores para conseguir los alimentos deben resolver el siguiente acertijo: 

Una familia tiene cuatro hijos, determine todas las posibles combinaciones con relación al 

género. 

1) La probabilidad de que exactamente dos de los hijos sean del mismo género. 

2) ¿Cuál es la probabilidad que sea masculino?  

3) ¿Cuál es la probabilidad de tener tres hijos del mismo género?  

a. ȟ ȟ b. ȟ ȟ 
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c. ȟ ȟ d. ȟȟ 

 

Barco: Para obtener nuestro transporte a la siguiente aventura deben resolver este acertijo. 

Un barco de batalla azul le gana a un barco rojo 7 de 10 batallas, pierde 2 y empató 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. ȟ ȟ  b. ȟ ȟ  c. ȟ ȟ  

 

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

evitarlo deben resolver este acertijo. 

Un dado común tiene seis caras, de modo que la probabilidad de que aparezca alguna de ellas 

es uno sobre seis, o sea 1/6. Supongamos que tiras el dado nueve veces y en cada una de las 

tiradas cae con la cara del “1” hacia arriba. ¿Cuál es la probabilidad de que la cara del 1 vuelva a 

aparecer en la siguiente tirada? ¿Es más que 1/6, menos, o sigue siendo 1/6? 

a.  b.  

c.  d.  

 

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su tercera letra la cual es: la T. denle en aceptar para 

que continuemos con nuestro viaje 

Quinta Sesión  
Asuna: ¡Bien jugadores! Han hecho un excelente trabajo, ahora nos encontramos en Grecia 

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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Asegúrese de vencer a los Monstruos Minotauro, Manticora y Dios Deimos en Lakonla para 

ganar su cuarta letra, derroten a los monstruos Caronte, Arpías y Dios Fobos en Arcadia 

obtendrán su quinta letra, para su sexta letra deben enfrentarse a los monstruos tifón, Medusa y al 

dios Hades en Ilia. 

Minotaur o:  Soy el minotauro guardián 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 cuál es la solución del siguiente acertijo: 

En una caja hay 10 tornillos, de los cuales 2 son defectuosos. 

1) se extraen tornillo tras tornillo para encontrar los defectuosos ¿cuál es la probabilidad de 

encontrarlos a la tercera extracción? 

2) Si se extraen dos tornillos y uno es defectuoso, ¿cuál es la probabilidad de que el otro 

también sea defectuoso? 

0.34 y 0.51 0.45 y 0.1 0.044 y 0.11 

 

Mantícora: Cómo puedes ver yo soy una mantícora, veo que hasta ahora han tenido un viaje 

muy fácil, pero conmigo no será tan sencillo así que para poder pasar por aquí deben resolver 

este acertijo. 

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

al menos una roja? ¿cuál es la probabilidad de sacar 2 esfera de color negro? 

a. ώ  b. ώ  c. ώ  

 

Dios Deimos: Yo soy el gran Deimos, que hayan llegado hasta aquí demuestras lo inútiles 

que son todos, pero algo que tengo claro es que yo soy el mejor por lo cual de aquí no podrán 

pasar, así que intenten resolver este acertijo, aunque yo sé que es muy difícil.  
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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) ¿Cuál es la probabilidad de que hable inglés? 

2) ¿Cuál es la probabilidad de que hable inglés y maneje el ordenador? 

a. 0.37 y 0.2 b. 0.3475 y 0.26 c. 0.47 y 0.6 

 

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su cuarta letra la cual es: la C. Denle en aceptar para 

que continuemos con nuestro viaje. 

Sexta Sesión 
Asuna: Han logrado llegar a Arcadia jugadores 

Caronte:  Soy el guardián de este río, me conocen como el Caronte. Solo pasan los muertos 

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

 

En un pueblo hay dos panaderías, A y B. El 40% de los habitantes compra en la panadería A, 

el 25% en la B y el 15% lo hace en ambas. si se elige un habitante al azar: 

1) ¿Cuál es la probabilidad de que solo sea cliente de la panadería A?  

2) ¿Cuál es la probabilidad de que sea cliente de una de las dos panaderías? 

a. 0.2 y 0.5 b. 0.5 y 0.3 c. 0.25 y 0.35 

 

Arpías: Soy la líder de las Arpías, así que son los chicos que han puesto en ridículo a los 

miembros de Sitcapro, bien con este acertijo no podrán seguir y se quedarán aquí con nosotras.  

 

Una enfermedad afecta al 5% de la población. Se aplica una prueba diagnóstica para detectar 

dicha enfermedad. Obteniéndose el siguiente resultado: Aplicada a personas que padecen la 
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enfermedad se obtiene un 96% de resultados positivos, y aplicada a 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) ¿Cuál es la probabilidad de que el resultado sea positivo? 

2) Si los resultados han sido negativos. ¿Cuál es la probabilidad de que padezca la         

enfermedad?  

a. 0.067 y 0.021 b. 0.044 y 0.11 c. 0.43 y 0.361 

 

Dios Fobos: Soy el Dios Fobos uno de los grandes dioses de la guerra, son apenas unos 

chiquillos cómo han logrado ganarles a todos, pero bueno mejor así, se hace más interesante 

verlos perder contra mí, el acertijo es el siguiente: 

 

Se encuentra en un bus de Transmilenio, cuando de pronto sube un delincuente y le informa 

que va a lanzar al aire seis dados y si el resultado de la cara superior es dos entonces la o lo 

secuestra. sin entrar en pánico, ¿cuál es la probabilidad de ser secuestrada?  

a.  b.  

c.  d.  

 

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su quinta letra la cual es: la A. denle en aceptar para 

que continuemos con nuestro viaje. 

 

Séptima Sesión 
Asuna: Han logrado llegar a Ilia jugadores 

Tifón:  Yo soy el monstruo conocido como Tifón, así que estos son los niños que le están 

dando problemas a los inútiles miembros de Sitcapro. No lo tomen a mal, pero de aquí no podrán 

salir porque no podrán con este acertijo. 
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Hallar la probabilidad de que al levantar unas fichas de dominó se obtenga un número de 

puntos mayor que 9 o que sea múltiplo de 4. 

a.  b.  

c.  d.  

 

Medusa: Soy la grandiosa Medusa, así que ustedes son los niños nuevos serán unas hermosas 

estatuas y adornaran muy lindo este lugar, pero si no quieren se parte de mi colección resuelvan 

el acertijo: 

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

asisten 44 alumnos, encontrar la probabilidad de que el alumno que falta: 

1) Sea hombre 

2) Sea mujer morena 

3) Sea hombre o mujer 

a. ȟ ώ ρ b. ȟ ώ ρ c. ȟ ώ ρ  

 

 

Dios Hades: Me presento soy Hades, es grandioso ver rostros nuevos en este horrible lugar, 

pero no es por nada, pero de aquí niños no pueden pasar porque sé que este acertijo no podrá 

resolver.  

En un sobre hay 20 papeletas, 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 
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a. ȟ ȟώ  b. ȟ ώ  c. ȟ ώ  

 

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su sexta letra la cual es: la P. denle en aceptar para 

que continuemos con nuestro viaje. 

 

Octava Sesión  
Asuna: ¡Wow! Excelente trabajo, ahora nos encontramos en Italia del siglo XVI, debes 

enfrentarte a dioses y monstruos romanos para llegar a Roma. 

Asegúrate de vencer a los Monstruos Estrige, Gárgolas y Diosa Diana en Abruzos para ganar 

su séptima letra, derrota los monstruos Cerbero, Hidra y Diosa Belona en Roma obtendrás tu 

última letra. 

Estirge:  Genial, nuevas adquisiciones, yo soy la estige y mi deber es no dejarlos pasar, pero 

si tanto desean pasar denme la respuesta a este enigma. 

Dos hermanos salen de casa. El primero mata un promedio de 2 piezas cada 5 disparos y el 

segundo una pieza cada 2 disparos. Si los dos disparan al mismo tiempo a una misma pieza, 

¿cuál es la probabilidad de que la maten? 

a.  b.  

c.  d.  

 

Gargolas: Vaya que sorpresa han podido avanzar a través de este lugar, bien a mi especie se 

le conoce cómo gárgolas, mi deber cómo el de todos aquí es obligarlos a quedarse, pero veo que 

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

Un grupo de 10 personas se sienta en un banco. ¿Cuál es la probabilidad de que dos personas 

fijadas de antemano se sienten juntas? 

a.  b.  
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c.  d.  

 

Diosa Diana: Bienvenidos chiquillos, soy la diosa Diana, Pero que interesante, han podido 

conseguir resolver los acertijos de los miembros de este lugar; bien no creo que logren resolver 

este: 

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

a.  b.  

c.  d.  

 

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su séptima letra la cual es: la R. denle en aceptar 

para que continuemos con nuestro viaje.   

 

Novena Sesión  
Asuna: Han logrado llegar a Lacio-Roma jugadores. 

Hidra:  Me conocen cómo Hidra, ustedes deben ser los chiquillos problemas ya saben cómo 

es la dinámica 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 castaños. Determinar la probabilidad de que una persona elegida al azar 

sea un hombre o tenga los ojos castaños. cómo se muestra en la tabla. 

a.  b.  c. 1 

 

Cerbero: Que problemáticos 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 probabilidades  y  de suspender un examen. 

La probabilidad de que suspendan el examen simultáneamente es de . Determinar la 

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

a.  b.  

c.  d.  

 

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

su última letra, pero si no lo consiguen se quedarán por siempre en este juego.  

Calcula la probabilidad de que un niño nazca un lunes. 

a. 12% b. 14.3% 

c. 10.5% d. 11.7% 

 

Asuna: Bien jugadores, han conseguido su última letra la cual es: la O. denle en aceptar para 

que continuemos con nuestro viaje. 

Décima Sesión 
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 dimensión debo recitar algunas palabras Aperi 

ergo portam possunt revertemur. 

 

3.3. Análisis de los resultados  

Para llevar a cabo el análisis de la implementación del juego de rol se tuvo en cuenta 

diferentes aspectos interpretativos expuestos en el marco teórico donde los referentes 

matemáticos, metodológicos y contextuales de los estudiantes del programa “Volver a la 
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escuela” y la creación e implementación del juego de rol SITCAPRO, con base en este análisis, 

ya que son los que brindan relaciones correspondientes con su imaginación, lenguaje y trabajo 

realizado durante la propuesta. 

Refuerzo escolar  

Este se llevó a cabo con clases de refuerzo escolar en el área de matemáticas los sábados en 

horarios de 8 am a 12 pm con los estudiantes de ciclo B pertenecientes al programa “Volver a la 

Escuela” llevando consigo una propuesta en la cual los estudiantes expresarán sus dificultades en 

el área y estas se abordarán en las sesiones, teniendo en cuenta la malla curricular que se 

establece para este ciclo escolar. 

Con reuniones informativas a los padres de familia y socialización con los docentes de área 

del colegio nos involucramos con el proceso de refuerzo donde la modelación fue sustento para 

atribuir resignificación en los conceptos, por tanto, la modelación como práctica pedagógica se 

suma a la enseñanza de las matemáticas, ya que como arte pretende dar un sentido de realidad 

para los estudiantes, Para Blum et al.  (2007), la modelación puede considerarse como un 

proceso que tiene génesis en la conceptualización de una situación o problema de la realidad, por 

tanto, las fórmulas de modelos ya inventados y probados por otros pasaron a un segundo plano, 

ya que se buscó que los estudiantes construyeran y modelaran las matemáticas desde un contexto 

real. 

3.4. Implementación y sistematización de la propuesta de los Juegos de rol 

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 transformación  radical, para este 

momento la presente pandemia exige diversos cambios en las formas de vivir de cada persona, 

esta situación tan repentina trae consigo medidas restrictivas en ámbitos  sociales y culturales, 

por lo que optar por el cierre de universidades, escuelas y todos los escenarios en los cuales se 

generarán algún tipo de acercamiento entre las personas fue la drástica decisión que se tomó 

frente a esta situación en general como lo menciona Tetelboin y Iturrieta , 2020, 
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 ñEstamos atravesando momentos de padecimientos, malestar en la cultura capitalista: 

hiperpotencia de la naturaleza, fragilidad de nuestro cuerpo, insuficiencia de normas que 

regulen los vínculos. Nuestras costumbres se ven transformadas, efecto de pesadilla, un golpe 

que desorienta, c·mo comprender, qu® hacerò (Tetelboin & Iturrieta, 2020). 

Con las políticas públicas adoptadas ante la pandemia el rol docente pasó a requerir ciertas 

habilidades para la enseñanza de las matemáticas y así mismo para que sus estudiantes aprendan 

desde casa, este periodo de confinamiento pone en relieve la importancia de una institución 

como la escuela. De acuerdo a las competencias matemáticas que el docente debe desarrollar en 

los diferentes grados como lo menciona los lineamientos curriculares, las estrategias de 

enseñanza se desglosan, esto con el fin de atraer el interés de los estudiantes y dejar de lado de 

acuerdo a lo evidenciado y en experiencia propia el tan indeseado y tradicional tecnicismo como 

lo menciona (Vasco, 2010).  

Por tanto, esta propuesta trajo consigo los intereses y gustos de los estudiantes que como lo 

menciona Pineda, Aliño, 2002, son adolescentes que se caracterizan por estar en una etapa que 

genera preocupación y los indicios de pertinencia empiezan a rondar su cabeza, así que el 

paracosmos de cada estudiante se vio idealizado y transformado bajo un mundo ficticio que 

crearon a partir de sus deseos de la realidad. 

3.5. Taller de creación del personaje 

Reflejo de lo anterior se da en el taller de creación del personaje donde 5 estudiantes 

participaron y dieron muestra de sus gustos e intereses mediante un dibujo que lo iba a 

representar en el juego, este a partir de las habilidades que consideraban tener y de lo que 

imaginaban y su realidad. Algunos personajes: 
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Personajes 
Análisis 

(¿Por qué? de su personaje) 

 

Esta estudiante dio a conocer que su personaje 

lo veía caricaturizado en ella misma, donde los 

rayos y destellos de luz revelaban las grandes 

ganas que tenia de cambiar su mundo, y así 

mismo ser maga para desaparecer algunas de sus 

realidades inmediatas. 

 

Este dibujo refleja para la estudiante las ganas 

de salir adelante de su realidad, mencionaba que 

la actual pandemia ha sido portadora de 

problemas, por tanto, se considera combatiente ya 

que nunca se ha rendido, por esto su delicadeza y 

dedicación son sus principales armas. 
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Ser una princesa es su especialidad, sabe 

enfrentarse a la vida con madurez y fuerza, 

aunque ha tenido grandes dificultades en su vida, 

busca superarse y dar lo mejor de sí. 

 

Comenta que enfrentarse a los retos es lo que 

lo identifica y es lo que busca resaltar en el dibujo 

de su personaje, no le gustan las derrotas por esto 

su “hacha”. 

 

Esta estudiante comenta que tiene un hijo, por 

el cual lucha día a día y sin importar su oponente 

siempre tiene un haz bajo la manga, por esto se 

identifica como un soldado tirador ya que con 

afinidad y gran puntería busca conseguir sus 

objetivos en la vida. 
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Para Cohen y Mackeith, 1993, las características paracósmicas hacen parte de la imaginación 

de la realidad, los participantes asemejaron su realidad con la imaginación, en la explicación de 

sus dibujos donde dieron a conocer sus intereses y sobre todo sus vivencias, además dieron 

muestra de la forma de afrontar las diferentes situaciones de su vida, logrando ser asertivos y 

orgullosos de las diferentes capacidades que consideran tener. 

Por esto el juego de rol lleva consigo unas bases teóricas y didácticas las cuales ayudan a 

proporcionar un ambiente de aprendizaje; ambiente que derivo de la concepción con el entorno 

natural que rodea los estudiantes con su personaje; El juego inició con el video introductorio de 

la historia, y la presentación de Asuna personaje interpretativo donde se aclararon las reglas y 

objetivos del juego. 

En la propuesta el uso de la probabilidad y estadística fue el elemento central para la toma de 

decisiones de acuerdo a los correspondientes acertijos, según PISA 2012 se muestra que más del 

80% de los estudiantes evaluados no supera el segundo nivel de logro en el área de datos y azar 

(OECD, 2014); Esto significa que aunque la mayoría de los estudiantes usan y entienden 

conceptos de la probabilidad básicos, les es muy fácil tomar decisiones en fenómenos simples y 

compuestos donde los estudiantes establecen relaciones a las correspondientes opciones de 

jugadas, tras varios intentos de lanzamientos van intentando predecir que jugada utilizar para un 

siguiente tiro, pero más allá de esto los estudiantes no toman conciencia del razonamiento de 

estas situaciones con información relevante, teniendo así un desarrollo inicial de la probabilidad. 

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

SITCAPRO  

Teniendo en cuenta la problemática anteriormente abordada la cual puede verse reflejada en 

las respuestas que los estudiantes brindan a los correspondientes acertijos, puesto que buscaban 

dar respuestas por medio de sus instintos dando posibles predicciones, al darse cuenta que sus 

predicciones no fueron correctas optaron por utilizar un razonamiento matemático para así lograr 

encontrar las respuestas correctas de los acertijos. 

En los diferentes encuentros con los estudiantes están divididas en sesiones, dado que cada 

campaña del juego está dividida en estas, es decir, en un solo encuentro se puede realizar una o 

más sesiones avanzando o devolviéndose entre las mismas.  
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Segunda sesión 

 En esta sesión los estudiantes se encontraron en el país Nuevo Valle, teniendo que enfrentar 

a los dioses Mut, Jonsu, Ra, para esto los estudiantes logran realizar el fenómeno simple en su 

imaginación lo que les permitió llegar a una combinatoria, en la cual tuvieron en cuenta todas las 

posibilidades que se presentaban un ejemplo de esto es; 

 

“Voy a arrojar tres monedas al aire. Si todas caen cara, te daré diez pesos. Si todas caen en número, 

te daré diez pesos. Pero si caen de alguna otra manera, tú me darás cinco pesos a mí.” Si la propuesta te 

la hicieran a ti: ¿aceptarías la apuesta?, ¿te conviene?, ¿por qué?  

 

 

 Para este reto los estudiantes empezaron 

afianzar las diferentes posibilidades que 

tenían para que en el tiro de las monedas 

todas cayeran con el mismo símbolo dando 

resultado de 2 y las posibilidades de que 

cayeran con símbolos diferentes dando como 

resultado 6, estas respuestas se iban 

ejecutando y transcribiendo por parte de los 

estudiantes dando indicios del razonamiento 

que realizaban. 

 

 

Las interpretaciones que los estudiantes tenían para 

obtener la probabilidad que definiría si la apuesta les 

conviene o no estaban dadas por la fracción   2/6 

representando el 2 como la posibilidad que les servirá y 

6 como las posibilidades que no les sirven, y por otro 

lado estaban los estudiantes que mencionaban la 

importancia de colocar todos los hechos como 

probables los cuales daba como resultado 8 sobre la 

probabilidad de los casos que les servían los cuales 

eran 2 por lo que daban un resultado mediante la 

fracción 2/8,  evidencia de   la toma de decisiones 

donde indirectamente construyen la fórmula de Pierre 

Laplace teniendo en cuenta que todos los resultados del 

juego sean probables. 
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Tercera Sesión  

En esta sesión los estudiantes se encontraron en el país Matrú, teniendo que enfrentar a los 

dioses Sekhmet, Sobek y Anubis, para la solución de los presentes acertijos respecto a este 

mundo utilizaron los conocimientos adquiridos en la sesión anterior que les permitió establecer 

relaciones entre los datos dados y el total de la población.  

La interpretación de los estudiantes deja evidenciar que hacen una adaptación de la situación 

problema con el mundo real, esta aplicación la hacen por medio de una relación entre la situación 

y su contexto, poniéndola en práctica con la población que los rodea.  

En cierta población, donde la mitad son hombres y la otra mitad mujeres, el 10 % son zurdos. Si el 

6 % son hombres zurdos, ¿qué porcentaje hay de mujeres diestras? 

¶ 0.46 

¶ 0.48 

¶ 0.30 

¶ 0.36 

 

 

Los estudiantes lograron dar interpretaciones asertivas a este acertijo, para ello lograron dividir la 

población entre hombres y mujeres bajo la condición que se les pedía diestros y zurdos, de esta manera 

nombraban información acerca del total de la población, diferencias entre la población y las cantidades 

presentes, por tanto lograron realizar la notación de porcentajes que se puso  en juego y a partir de ideas 
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y construcción de los datos  las proporciones las cuales  fueron adecuando  con  el total de la muestra. 

 

Cuarta Sesión  

Al  lograr llegar a la solucion del anterior acertijo los estudiantes logran dar el paso al 

siguiente acertijo, los estudiantes al afrontarse a diversas situaciones, en las que se establecen 

características descriptivas de la población logrando entablar un razonamiento clarificativo en el 

que se tiene en cuenta relaciones de orden y equivalencia, en el siguiente ejemplo se da evidencia 

de lo mencionado; 

 

 Para lograr establecer un orden en la población, los estudiantes fueron desglozando las diferentes 

caracteristicas que se presentaban en la situacion, por ende organizaron los datos  deacuerdo al genero y 

la caracteristica fisicas dadas lo que genera que hagan correspondientes equivalencias, eso con el fin de 

separar el total de la pobacion. Asi mismo entablar laseparacion de la poblacion por medio de la 

caracterizacion zurdo y diestro; Después de obtener los correspondientes ordenes logran identificar que 

la cantidad de poblacion por genero es la que se clasifica con la caracterizacion zurdo y diestro creando 

un subconjunto  dentro del conjunto. 

 

Quinta sesión  

En esta sesión los estudiantes se enfrentaron al dios Ra, el cual los amenaza y les presenta un 

acertijo, en el que tiene como base la implementación de la combinación mediante 

rspresentaciones de diaframa de árbol y el entendimiento de los casos favorables para ganar.  
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Los razonamientos que hacen los estudiantes al afrontarse a esta situación, deja ver que 

intentan poner en practica los mismos métodos de solución que utilizaron con los anteriores 

acertijos. Estas acciones reflejan que ellos estan construyendo redes conceptuales con 

significado, dado que pueden implementar estos conocimientos en diferentes situaciones y logran 

moldearlos para poder dar solución a estos acertijos.   

 

Hay seis naipes boca abajo en la mesa. Te han dicho que dos y sólo dos entre ellos son reyes, pero no 

sabes en qué posición están. Eliges dos cartas al azar y las pones boca arriba. ¿Qué es más probable? 

1) que haya al menos un rey entre esas dos cartas. 

2) que no haya ningún rey entre esas dos cartas 

a. 1 b. 2 

c. 1 y 2 d. Ninguna 
 

 

Mediante representaciones simbólicas los estudiantes mostraron el acertijo, ya que esto les permitía darle 

un sentido más real y se les facilitaba para producir las diferentes posiciones en las que el rey se iba a 

encontrar y descartar las posiciones no favorables. Se estableció un caso específico donde las dos cartas 

con rey se encontraban en la posición 2 y 5, obteniendo así las posibles combinaciones de elección de 

cartas mediante las posiciones. 

 Con el supuesto establecido los estudiantes establecen las relaciones de las posibles combinaciones 

obteniendo el total de estas, logrando hallar las posiciones que favorecían la condición de encontrar al 

menos un rey en la selección de cartas.  

 

Dado algunos análisis de esta propuesta y los objetivos planteados, se logra diseñar y aplicar 

una propuesta de ambiente lúdico a partir del juego de rol la cual contribuyó al desarrollo del  
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pensamiento aleatorio y sistema de datos, con ello los participantes pertenecientes al proyecto 

“Volver a la escuela” lograron afianzar conceptos de la probabilidad y estadística que en el área 

de matemáticas suelen ser olvidados o poco trabajados por los docentes. 

 Así mismo la experiencia trajo consigo emociones tanto positivas como negativas, estas 

primeras emociones se mostraban cuándo los estudiantes lograban construir procesos o métodos 

de resolución favorable ganando así la batalla a la que se enfrentaban con cada uno de los dioses, 

por otro lado, las segundas emociones se constituyeron cuando la frustración invadió a cada uno 

de los participantes dado que los razonamientos implementados no eran los correctos para 

afrontar el reto. 

Por problemas de conectividad por parte de los estudiantes y temas relacionados con el 

cronograma del colegio en crisis de pandemia, no se logró finalizar la propuesta completando el 

juego de rol. 

 CONCLUSIONES 

La implementación de los juegos de rol en las aulas como una estrategia de enseñanza para 

conceptos nuevos, permite que el sujeto se rete a sí mismo para buscar una solución a los 

acertijos, dado que hace que usen todos los conocimientos que tiene y trate de construir una 

estrategia que le permita solucionar el problema, al darse cuenta de que no son suficientes dichos 

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

En el caso de la propuesta los estudiantes construyeron conocimientos sobre el pensamiento 

aleatorio por medio de razonamientos bajo la premisa del azar y la probabilidad, los cuales los 

llevo a realizar representaciones, sistematización de datos y caracterización de diversas 

poblaciones dadas en cada uno de los acertijos, los que les permitió realizare modelaciones, 

combinaciones y establecer cual es la probabilidad del fenómeno simple sea favorable para el 

apostador.  

La adquisición de conocimientos por medio de la búsqueda para la solución de problemas en 

los que sus conocimientos propios no son suficientes, hizo que los estudiantes realizaran 

relaciones entre sucesos de su vida cotidiana con las situaciones que se presentan en los acertijos, 

dado que podían imaginar como se efectuaba los fenómenos simples y entablar un sentido de 

como se puede dar los posibles resultados de dicha situación.  
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Los razonamientos que hacen los estudiantes al afrontarse a cada acertijo del juego, refleja la 

conexión de los conocimientos previos con los que van adquiriendo en el momento de entablar 

posibles métodos de solución de las situaciones problema. Estas acciones reflejan que ellos estan 

construyendo redes conceptuales con significado, dado que pueden implementar estos 

conocimientos en diferentes situaciones y logran moldearlos para poder expresar los resultados 

obtenidos.  

Al crear un ambiente lúdico y paracosmico genera que el sujeto use su creatividad y su red 

conceptual, apropiándose del proceso de aprendizaje realizándolo a su ritmo, debido a que cada 

persona tiene diferente forma de comprensión y afrontar problemas de aleatoriedad. Además, los 

estudiantes al llevar a cabo procesos metacognitivos pueden generar una satisfacción, conciencia 

de los logros alcanzados, rigor lógico, así como incentivar al estudiante a retornar a las aulas 

regulares y completar a si sus estudios.  

Teniendo en cuenta los resultados presentados anteriormente en el análisis, se logró 

reconocer que los estudiantes crearon estrategias de resolución para poder progresar en los 

niveles del juego, como también llegaron a relacionan los acertijos con situaciones que ellos 

vivieron o han visto en películas, generando así que ellos se interesen más por el juego y por los 

conceptos que están en cada acertijo.  

Esto permite evidenciar que los estudiantes toman más interés en aprender si logran 

relacionar los conceptos con actividades que ellos realizan es su cotidianidad o si se relaciona 

con algo que les gustas. Como la estadística y la probabilidad se puede relacionar con las 

apuestas, lo que atrae la atención de los participantes de la propuesta, como evidencia de esto se 

da el caso en donde un estudiante dice:  

“Esto me ayudaría a ganar dinero porque puedo saber si los resultados son a mi favor o no y 

así apostar”  

Lo que permite ver que la incorporación del juego de rol es que se puede ver como una 

estrategia para que los docentes presenten y acerquen a sus estudiantes a ser autores de sus 

producciones, las cuales activan y resignifican el proceso de aprendizaje de las matemáticas. 

Además, el docente se apropia de formas creativas el dar a conocer los objetos matemáticos 

brindados, como también realiza un acompañamiento en el proceso del estudiante.  
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Con la presente situación de emergencia sanitaria se le facilita al docente ser un guía de 

procesos, por medio del uso de las tecnologías; siendo esta una situación provechosa en la que el 

docente pone en ejecución las capacidades del lenguaje matemático, argumentación y resolutor 

por medio de las diferentes estrategias que ofrece un ambiente lúdico.  

Esta experiencia dejo evidenciar que el interactuar con una nueva metodología de aprendizaje 

hace que los estudiantes se motiven y tengan mayor curiosidad, como también les despierte su 

parte creativa y emocional al enfrentarse con retos cognitivos, generándoles incertidumbre de 

cuál va a ser el siguiente reto que tendrán que enfrentar y cuáles serán los nuevos conceptos que 

deberán aprender para ganarle a los dioses, como lo llego a mencionar uno de los estudiantes, al 

decir: 

ñProfe, ya quiero que se al a pr·xima sesi·n ya quiero ganarles y volver a la realidadò  

También se produjo momentos de frustración al no poder resolver los acertijos, ya que no 

podían encontrar un método de solución que los llevara a la respuesta correcta y poder seguir 

avanzando en el juego, esto se vio en menciones como:  

¶ Profe, no puedo está muy difícil 

¶ A nosotros en clase no nos han enseñado nada que nos sirva para resolver esto 

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

Las anteriores ideas fueron cambiadas gracias a la adaptación del juego ya que en este se 

usaban los personajes no jugadores los desafiaban al decirles que los dioses eran mejores y 

sabían que no los podían derrotar, lo que generaba en los estudiantes actitudes retadoras y 

quisieran demostrar que, si son capaces, además de manifestar y explotar las diferentes fortalezas 

de cada personaje: 

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

desaparecer una de las respuestas incorrectas. 

¶ MAGO : Son especialistas en el arte de la hechicería, puede conjurar ayudas de 

Asuna. 

¶ TIRADOR : Son especialistas en matar sus enemigos sin despertarlos. Tienen la 

posibilidad de pedir ayuda a sus compañeros. 
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Por otra parte, los estudiantes podrán 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 cualquier reto que se les pueda presentar, ayudándoles a ver que pueden afrontar los 

problemas desde diversos caminos y llevándolos a ser más autónomos con su aprendizaje, como 

también los ayuda a superar tantas adversidades que viven. 
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