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Resumen

Este articulo pretende dar a conocer la estrategia didactica de juegos de rol como
una alternativa para que los docentes ensefien las matematicas de forma divertida y
amena; ya que este tipo de juegos presentan una relacion directa con la realidad de
los estudiantes, que generalmente, utilizan su tiempo de ocio en video juegos de rol,
presenciando peliculas épicas o bien, leyendo libros de aventuras como Harry Potter
o El sefior de los anillos. Evidenciar las mateméticas en algo que les resulta tan
cercano debera influir de alguna manera en su motivacion y en su entendimiento.

Abstract

This article seeks to highlight the teaching strategy role-playing games as an
alternative for teachers to teach mathematics in a fun and enjoyable, because these
games have a direct relationship with the reality of the students who generally use
their leisure time in video RPGs, watching epic movies or read books of adventure as
Harry Potter or The Lord of the Rings Evidence of mathematics in something that is
so close will somehow influence their motivation and their understanding.

Resumo

Este artigo pretende dar a conhecer a estratégia didactica dos jogos de papel
como uma alternativa para que os docentes ensinem as matematicas de uma
forma divertida e amena; devido a que este tipo de jogos apresentam uma
relacdo directa com a realidade dos estudantes, filmes épicas ou bem, lendo
livros de aventuras como Harry Potter ou O senhor dos anéis Evidenciar as
matematicas em algo que lhes resulta tdo proximo devera influir de alguma
maneira em sua motivagao e em seu entendimento

Introduccion

Segun Darlington (1998) los juegos de rol son creados por David Arneson y
Ernest Gary Gigax (1971), quienes crearon Dangeons and Dragons (Calabozos y
Dragones), primer juego de rol del mundo en ser comercializado. Desde su
comercializacién surge la aficion en todo el mundo por este juego y otros que
vendrian mas adelante como: tuneles y trolls (1975), el imperio del trono pétalo
(1975) y caballeria y hechiceria (1976) entre otros.

En la actualidad son muchos los jovenes que interactian con medios
tecnoldgicos que permiten asumir un rol o un personaje a partir del desarrollo de una
aventura. Esto motiva a muchos jovenes y cada vez, hay mas adeptos.

Este apartado se centra en lo que los juegos de rol y de aventura pueden
significar como estrategia didactica.
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Un juego de rol es una aventura virtual o imaginaria, donde él o los
participantes asumen un personaje, lo caracterizan y personifican. De otro lado, un
juego de aventura no necesariamente los participantes asumen un rol, sino que
trabajan en equipo para cumplir con una mision que se les propone. En este sentido
se convierten en la excusa perfecta para movilizar el aprendizaje de los estudiantes;
quienes se motivan a participar de su propia aventura.

Finalmente, se ha considerado el juego de rol, debido al impacto que éste ha
generado en nifos, nifias y jovenes en las ultimas décadas. Esta es una estrategia
divertida donde los estudiantes aprenden a partir de sus vivencias y experiencias.
Para tal efecto, los participantes imaginan un escenario (o disponen de un tablero y
mufiecos, piezas o cartas) en el que sus personajes interactan o bien, realizan
representaciones dramaticas conforme se desarrolla la aventura.

1. Caracteristicas principales del juego de rolyd e aventura de tipo narrativo.

Para hacer un juego de rol o de aventura de tipo narrativo, se propone
considerar las siguientes caracteristicas, que se obtuvieron a partir de los aportes de
Pilonieta (2001, 2003):

» Intencion: Pensar en los conceptos, procedimientos y contextos que se quieren
desarrollar desde el saber especifico. Esto permitira pensar en una situacién o
narracion acorde con la historia del concepto o con los contextos donde se aplica
el concepto. Lo importante es que los participantes, piensen, decidan, aprendan y
lo mas importante se diviertan.

= Creacidén de la historia: Se comienza con una historia basica para toda la
aventura provista de contexto, situacion y verosimilitud. Puede ser fantastica o
real de acuerdo a los intereses que tenga el maestro. Se sugiere sin final para
gue los participantes la terminen.

= Objetivo: La aventura o juego de rol, debe tener un propdsito para el jugador que
va a asumir e intervenir en la historia. Se debe ser claro con lo que va a hacer el
jugador o los jugadores, que misién tienen dentro del juego: Proteger, crear,
rescatar, salvar, buscar pistas, solucionar acertijos, asumir retos, resolver
situaciones.

= Desarrollo de la historia:  Se incluyen los momentos y los diferentes retos que
debera hacer el jugador o los jugadores; se sugiere que incluya un dispositivo
gue active la intervencion de los jugadores como dados o ruletas. Estos
momentos deben cumplir con dos aspectos: Asegurar que los niveles de
complejidad sean jerarquizados, e incluir sorpresa o desestabilizacion en los
participantes.

= Creacidn de equipos de trabajo: Es importante que los estudiantes trabajen en
equipo durante el desarrollo del juego, para que compartan sus hallazgos y
pensamientos. Tener en cuenta que en un juego de rol no se gana ni se pierde;
sé6lo se juega y se divierte, se socializa y aprende.

= Creacidon de personajes: Cada jugador es responsable de escoger o crear su
propio personaje y representarlo. Para ello el docente debe dar opciones de
personajes y describir sus cualidades: Fuerza, inteligencia, control de tiempo,
creativo, lider
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= Contextualizar el personaje: Segun la historia cada jugador debera crear su
propia curriculum vitae acerca de su personaje: familiares, amigos, oficio,
virtudes, logros. Esto con el objetivo de que haya un involucramiento total,
fundamento principal de los juegos de rol

= Ambientes de Aprendizaje: disponer de todos los recursos para hacer del aula
de clase un lugar mas propicio para el desarrollo de la aventura o, adecuar
espacios dentro o fuera del aula que tengan que ver con la historia.

2. Aportes pedagogicos que brinda la implementacion de los juegos de rol
como estrategia de ensefanza.

Por ultimo, se sugieren los aportes al campo de la educacion que ofrecen los
juegos de rol y de aventura, desde los planteamientos de Pilonieta (2001, 2003) y
Elwyn y Cols (2001, citados en Exley, Dennik y Manzano 2007, p.76):

2.1. Docente:

= Proporciona una estrategia rica, llena de posibilidades para ensefiar o
afianzar un concepto.

= Permite la interdisciplinariedad de los saberes.

= Presenta alternativas muy atractivas e ilustrativas que van desde
complejidades manejables hasta complejidades con mayores y crecientes
niveles de relacion de variables.

= Seguir el protocolo de mediacion.

= “Cerrar la brecha entre teoria y practica y consolidar el desarrollo de
destrezas.”

2.2. Estudiante:
= Motiva intrinsecamente al estudiante, brindandole diversion.

= Manejo apropiado de la informacion, toma de decisiones complejas y dominio
de altisimos niveles de lectura.

= Aprender jugando inteligentemente.
» Desarrollo de la creatividad y la imaginacion.
= Fomenta el trabajo en equipo.

“Comprender cOmo se sienten y reaccionan otros en distintas situaciones. Recibir
retroalimentaciéon inmediata y diversificada acerca de su actuacion.”

3. Procedimiento para mediar en un juego de rol: Pr  otocolo de Mediacion

El protocolo de mediacion es una herramienta metodolégica para el docente
mediar y el estudiante resolver cualquier problema o situacién que se le presente,
invita a la autoreflexion y al dominio de la impulsividad. Es una estrategia de
resolucion de problemas que invita al docente a preguntar con una intencién. Genera
la creacion de estrategias por parte del alumno y el establecimiento de principios.

A continuacion se describen las preguntas del protocolo de mediacion, desde
los planteamientos de Tébar (2003), Puentes (2006) y Polania y Sanchez (2007)
resumidos en la siguiente tabla:
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Protocolo de Mediacion

Formas de interrogacion Ambitos de interrogacién
(Labor docente) (Labor del estudiante)
¢, Qué ve? (identificacion) Es importante que el estudiante tenga una

percepcion clara definiendo tres niveles de
observacion: 1. Lo que ve a simple vista, 2.
Lo que no ve a simple vista y 3. La relaciéon
de las partes con el todo: ¢ Qué es esto?

Como preguntas complementarias se
podrian hacer: ¢Qué has encontrado?, ¢En
qué lugar de la pagina?

; Qué hay de nuevo? (comparacion i i
¢Q y ( P ) El estudiante debera establecer una

Como preguntas complementarias se contrastacion de lo que sabe con lo nuevo

podrian hacer: ¢Que haces cuando . | que se le presenta, estableciendo
comparas?, ¢, En qué situaciones de la vida semejanzas y diferencias

comparas?, ¢Puedes darme un ejemplo?

¢ Qué hay que hacer? (Discriminar) El estudiante debe identificar, la labor a
Como pregunta complementaria se podrian | désarrollar, qué se pide, identificar las
hacer: ¢ Qué se pide? variables y los contextos de la situacion.
¢,Como lo hago?( analisis)

Como preguntas complementarias se El estudiante debera establecer una
podrian hacer: ¢ De cuantas formas estrategia de solucion, pasos que lo lleven
podemos iniciar la resolucién de un a resolver el problema.

problema?, ¢Por qué has comenzado por
este dato o elemento?, ¢ Qué pasaria si
empezaras por otro sitio?

¢ Qué aprendi?( metacognicion)

Como preguntas complementarias se El estudiante evalla la estrategia utilizada,
podrian hacer: ¢ Como lo hice?, ¢Qué idea | sifunciond si podria mejorarla.
sintetiza mejor de cuanto hemos Ademas debera establecer principios y

estudiado?, ¢ Cuales son los elementos
esenciales de este tema?, ¢Qué estrategia
has seguido?

generalizaciones.

Nota: A medida que el estudiante se va familiarizando con la metodologia del
protocolo de mediacién, debera aprendérselo y utilizarlo por si mismo, cada vez mas va
siendo tarea propia del estudiante.

Tabla 1: Protocolo de mediacion.

4. El laberinto del rubi: un ejemplo de juego de ro | para el reconocimiento de
variables y la ensefianza de sistemas e ecuaciones 2 x2.

Un famoso extranjero; ladron de joyas llamado Shirleck Hobbes en 1997 robo
en el Museo de Piedras, un rubi que cuesta diez millones de délares. Tras su
detencion confesd que el rubi no podia ser encontrado por nadie y que todos los
esfuerzos que se hicieran serian en vano; por lo que nunca se supo donde lo
escondié. Antes de morir dejé unas cajas con algunas cartas, que parecerian ser las
pistas para encontrar el Rubi.
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Se cree gue el secreto para encontrar la joya esta en un castillo Romano, ya
que las cajas se encontraron abandonadas en una gran ese “S” que se encuentra a
las afueras de tan impactante edificacion.

Muchos son los caza recompensas, policias, matematicos y amantes del
acertijo, que han intentado hallar la joya siguiendo las pistas que dejé Shirleck; pero
su astucia ha logrado frustrar los suefios de todos lo que se han atrevido. Se dice
gue el ladrén es un genio y que si alguien logra hallar la joya, también se catalogara
como tal.

En el afio 2009, el millonario Minos Onuaf, persona quién doné al museo la
famosa joya, publicé las cartas y contenido de los objetos, dejadas por el ladron,
para que cualquier persona de cualquier regién del mundo, lograra descifrar las
pistas y recuperar el rubi; quien lo hiciera recibiria del millonario, como recompensa,
a su ingenio, un certificado de su gran talento e inteligencia y el compromiso de
hacer con el dinero lo que €l o las personas que logren hallar la joya destinen hacer
con él.

A continuacion se presentan las pistas del laberinto de Rubi nombre que le dio
el ladron a tan majestuosa labor de busqueda de la joya. En esta historia ustedes
seran investigadores.

4.1. Pistas dejadas por el ladron:

Hola mi Nombre es Minos, lean detenidamente queridos aventureros estas
pistas, ya que la informacion y el orden en el que se encontraron parece ser
incoherente, recuerden que el ladron es muy astuto y pudo dejarlas asi para
despistarlos, “las variables son también ocultas y pueden despistar, ese es mi
consejo.”

Pista...:

%jtq = " } X —m— 1”"\“

6 de enero de 1999

Pobres de los que buscan sin hallar nada, en un lugar he escondido la
joya, como variables ocultas, asi la joya esta oculta, pero no desesperen
guien sea que desee encomendarse a tan importante aventura. Lean &
detenidamente estas lineas porgue aqui les dejo el lugar donde he
¥ puesto la joya. Tienen que encontrar las palabras oculfas, solo esto les =
dira donde he guardado la joya y el mecanismo para conseguir los
planos del terreno.

¢ ‘Ragkfjhlkgdhksdkfghghhendgfkjdsghfdghfdg.
Ssssssdikhsdjhslkdsssolllelsfidhfkdjghtkjgfg:
Jdkflcasaitdhgkjflineasdgfdgfmmcaaaaassssncccastilloooiikjfgfdhj.
Yyyycamayyyyyyyyyrmrriromanooooooyyyyuhhhhhhhyyyyyeyyyyyyhhrest
aheeeeeeyyyyyyhdgfidg.
Sasasasasasaaagaubfdjinfaguardadojsthegrdbfhelgsecretoacoosasasasa
sasasacasaelsasasasas.

Jhfdhfjhhhtydelgbjoyadbjghrruurubiiijbdfhgschbhsgfdhgwhf.” Shirlegl

Hobbes
“‘t-_

) g R o o ) -

¢,Donde Shirleck ha guardado el secreto para encontrar la joya?
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Pista...:

— -—._.__‘_rl .

- -
‘? Si Estan"é"‘ este punto necesitaran tnda la concentr

pues el destino es azaroso y el recormido es extenso.

En el piso dos debes ser astuto: Si en este alfabeto,
consiguiera se escribe como sigue: yovotyuiepa. Entonces

. la siguiente clave se escribe asi: :

o Xovrovdo Ae depeyno o 1lBmepdo fuojio Lo RUECTO VOLLEPO.

TPEYE.

N s i - — __j Bk -

Pista:

._ —-—— -4 5 .

o LT
Noviembre 24 de 2008 =

Este acertijo, oculta una palabra relacionada con un
objeto, que te sera de mucha ayuda para comenzar con
tu blsgqueda y poder resclver uno de los acertijos que
F dejé puesto para ‘aquellos intrépidos que con la
tecnologia ya no se pierden’. Para encontrarla descubri
qué silaba falta para formar cada grupo de tres palabras
y una sola palabra. Esas mismas silabas, leidas en
orden, te daran la palabra en cuestion.

F
9

1. 2 3.
_LULA __GAR &)
- EESTE __EGOD

LDA o

B *ﬁ.
- = i ﬁ.\.""l\_ “ o) < -

(,Cual es ese objeto7

Pista...:
o A —— - --—-__-_._-"_‘1 -

seguir por la misma posicion de la puerta por donde

entraste del piso tres. El nimero secreto para abrir 1a caja
¥ fuerte donde esta el secreto que te guiarg al Rubi tiene 4
digitos, y esta formado por dos ndmeros de dos cifras,
ordenados de mayor a menor.

b
r Para los pisos 4, 5 y 6 ya no tienes que pensar recuerden

Estos son los dos tnicos nimeros de dos cifras que son
iguales a la suma del cuadrado de la cifra de las decenas y

el cubo de la cifra de las unidades. Shirleck Hobbes

—_———
.y i A ‘:‘, . = Bl =

¢, Cudl es el numero secreto de la caja fuerte?
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Pista...:
o, e - o y
§/da diciembre de 1998,

Yo confieso que en mi vida he cometido muchos robos, pero ninguno
de ellos me significo tanto como el laberinto del Rubi, a la humanidad
le dejo este tesoro. el que lo encuentre por favor done su valor en

] pesos a la humanidad mas necesitada, yo he sacrificado todamivida &
» tratando de esconder este precioso objeto, solo la valentia y fuerza
= de los investigadores lograra descifrar las pistas que he dejado en
= objetos y cartas.

Pero advierto, si no eres o no son lo suficientemente inteligentes e
no fienen amor por la sociedad en la que habitan no p(ﬁ}‘an Iﬁﬁlﬁﬂr :
estas pistas, no podran salir sin antes fracasar, yo ﬁﬁam L :
ingenio sea superior al mio y que logres encontrar mi bien
preciado. Shirleck Hobbes =
4 . i . _ _ *‘_ N
(TR, e

.i:c?‘.' % |

¢, Qué misién encomendod Shirleck a los valientes que se atrevan a buscar la joya?

Pista... :
e — T

—— TN

Primero lo que deben hacer, si quieren buscar el secrefo para
encontrar la  joya, es tener presente que no pueden pasar por

r encima de las lineas o moriran; ya que estan intervenidas con
: una corriente eléctrica. Este ——— cuenta con seis niveles o
pisos cada uno de ellos posee un reto que progresivamente .iré
< aumentando de complejidad Estos te aseguraran las pistas para -
_avanzar por él y abrir la caja fuerte que confiene el Rubi. e

- Shirleck Hobbes
= i .-M-h-i—-;- = : = B

¢, Cual es la palabra que falta?
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Pista...:

¢, Cual es el numero de la puerta por donde debes continuar el recorrido?

F r-‘-. .
i ! :\.,.: A Tiq. - ﬁ
"El Rubf tiene un codigo de barras que permite su identificacién
en el mercado cambiario. Y
- Formando parte de este codigo aparece un namero de 14
digitos que corresponde a ese producto. E
Este nimero esta formado por varios bloques de digitos que
representan la zona geogréfica, la empresa y el producto
concreto. /;
e El altimo digito es lo que se denomina un «digito de control» , ||
L ya que sirve para detectar algunos de los errores que pueden 'fi,
¢{ producirse durante el manejo de dicho nUmero como, por 3
ejemplo, equivocarse al introducir uno de los digitos o ; ‘
intercambiar dos digitos consecutivos.
Para determinar el digito de control les voy a facilitar un poco las
_ cosas (este numero les dira el numero de la puerta del piso tres A4
H:n “3"” por donde dirigirse para avanzar contando de derecha a P
izquierda) o
Deberan entonces calcular la suma de todas las cifras que, de
izquierda a derecha, ocupan un lugar par y multiplicar el
resultado obtenido por 3. |
Luego deberan sumar todas las cifras que ocupan un lugar '
impar.
El digito de control es el nimero que hay que sumar al total,
para que el resultado final sea 100.

=y
\
{
|

ot

e

o

!
|

k 1254169870929

' En la imagen tenemos el cédigo de barras del Rubi.
Este codigo te permitira abrir la caja donde estd guardado el g |
secreto dentro de la caja fuerte. Shirleck Hobbes. I|

-
U N I@N REVISTA IBEROAMERICANA DE EDUCACION MATEMATICA - SEPTIEMBRE DE 2010 - NUMERO 23- PAGINA 218



La ensefianza de las matematicas a través de la implementacion del
juego del rol y de aventura
Fabio Zapata Grajales, Natalia Cano Velasquez

Pista...:
i - =y . :'_--"-v-'r“‘ —— -

f Diciembre 25 de 2008

Qué extrafio es el mundo, con tan intrincados caminos por recorrer no
saben lo que les espera y donde se han metido.

Para entrar al piso uno en la gran ese “S" encontraras un con
un Unico ndmero, pero mas alla de ese nlmero se encuentra un secreto.
Debes hallar la palabra que se esconde debajo del niimero.

37 52 686376 24626. Se sabe que el numero dos es la lefra a. Shirlec

k 52 78382 7272 368727 25 T476 866 26682636 33 497843?‘32_2.33?32%1&- i
Hobbes

st
——— e
Y T o, e— B -

¢, Cual es el mensaje dejado por el ladrén?

Este castillo s6lo se entregara a aquellos estudiantes que logren saber donde
ésta la piedra preciosa o solucionar la situacion que esta en el documento nimero
trs o de fecha: 6 de enero de 1999.

M f’—"("rj_)J_DlTPD i

s _fi::_ﬁ == '\ r WITE\'W
__.J ,—1)—; LF? e “'lh’/‘\\j'l |[]“
@ﬁ )

2E U@f\ Mﬁﬂtﬂ Y
NS /%J)“.\T\ “@&%ﬁs\' @“ﬁ*’éﬂg
’_&G}L L&(@ @%ﬁ,\)\\«y

—r? o e —

Figura 1: Castillo para el juego de rol

Esta hoja solamente se les entregard a aquellos estudiantes valientes que
supieron llegar hasta la ultima parte, solucionando cada prueba.
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4.2. El secreto del misterio de Rubi:

Hola queridos investigadores solo me queda por decirles que he disfrutado
poniéndoles tantas trabas. Si ya han llegado hasta aqui es porque tienen las
habilidades mentales suficientes para hacer el bien con el dinero que el rico Minos
destinara, espero lo hagan bien.

Les cuento que descubrir este secreto no es tan facil deben pensar con mucha
atenciéon que se ha hecho durante toda la aventura, para utilizar todas estas
estrategias aqui, utilicen mi computador alli deje un programa llamado Geogebra,
para que puedan resolver el acertijo de una forma mas satisfactoria.

Cada letra representa un namero que al ser sustituido en el mensaje por cada
una de estos por las letras, les dara la solucidon para encontrar la joya: soluciona las
ecuaciones del misterio perdido del rubi:

a—1l=1 4i—o=10 i+2c=3 d+s=3 e+y=10 —2u+5t=4
Za+l=2 Zito=2 ite=—1 d—s=-5 e—-y=—4 u—2t=6

—2p+5r=6 n—3h=-8 z—3g=—4

p—2r=1 n—2h=1 z—2g=1

Tabla 2: Sistemas de ecuaciones 2x2

4.3. Mensaje para descifrar:

0|1
21-2|7]1
7/2 3

17113 38|61

721519163
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-1/2131]0

17|-5|7/2|-2

-1/2 | -2 | 712.

7/2 | -5

7/2 |3

-1/2 3
-1/2 3 8 3 4 9 1
1

5111 |5(13|-5|3]|-1/2 | 1.
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