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COMPARACION DE 2 METODOS DE ENSENANZA PARA
REGULARIZACION EN VALORES CiVICOS.

RESUMEN

El presente trabajo expone la creacion de un método educativo basado en la adaptacion
del sistema de RPG (Role Playing Game), utilizado como método de regularizaciéon en la
materia de “Formacion civicay ética.” Un antecedente es € trabajo de Cortés y Sanchez,
(2001) quienes realizaron una adaptacion del sistema de RPG, pero ellos se enfocaron en la
materia de historia y no fue un método de regularizacion. Otra de bs diferencias que
existen entre € trabgo de Cortés y Sanchez (op. Cit.) y e mio es que su estrategia de
ensefianza solo tenia la adaptacion del RPG; en cambio mi propuesta consta de 3 fases. fase
recordatoria de |os conceptos tedricos, fase de RPG 'y fase de discusion.

La materia en la cual se decidio intervenir fue “Formacidn civicay ética’ y se aplico a
alumnos de 2° de secundaria que obtuvieron las puntuaciones méas bajas en €l pretest. El
tema abordado para regularizacion fue valores civicos.

La estrategia creada se contrastd con otro tipo de ensefianza originamente planeada
como tradicional, pero posteriormente fue llevada a cabo de manera que los individuos
fueran activos todo €l tiempo, debido a que se pensd que si en una ocasion habia llado
¢cud era el caso de volver aintentarlo con € mismo método?.

Se encontraron diferencias significativas entre el grupo control y los grupos
experimentales. Pero no se obtuvieron diferencias significativas entre grupos
experimentales. Por lo tanto se puede concluir que ambas estrategias fueron de utilidad
para regularizacién en € tema de valores civicos; aungue se debe tomar en cuenta que los

datos son muy pocos y no se puede realizar una generalizacion.

Palabras clave: juegos de rol, role playing game (RPG), juego escolar, ensefianza de

“formacion civicay ética’, valores, aprendizaje y adolescencia.



INTRODUCCION

En la actudidad la educacién ha recibido un toque falso de enciclopedismo y
amacenamiento de informacion; las personas no estamos acostumbradas a ser parte activa
de nuestra formacién escolar. Pero e constructivismo nos marca la pauta para creer que
mientras mas activo es el individuo dentro de su propio aprendizaje se obtendran mejores
resultados. Los objetivos de la materia de civismo son muy similares a la postura del
constructivismo; crear una actitud critica, analiticay propositiva en los individuos.

Es verdad que la educacion en México recibe muchas criticas; unade ellas tiene que ver
con &l método de ensefianza tradicional, en el que el profesor explica la clasey € aumno
toma un pape pasivo. Yo me enfoqué en una sola materia conocida como “Formacién
civicay ética’ (anteriormente conocida como civismo). En e presente algunos de los
profesores que imparten la materia de Formacion Civicay Etica se auxilian de un libro de
texto gratuito y exponen e tema (lo cual generalmente es unidireccional, ya que no existen
preguntas por parte de los educandos). También se debe de tener en cuenta que existen
escuelas en las cuales se llevan a cabo didécticas diferentes, como por eemplo:
investigaciones de campo, entrevistas, trabajos en grupo, debates, etc. Pero por lo genera la
mayoria de las veces a los alumnos no se les ponen actividades que desarrollen su
capacidad reflexiva y anditica, no se les ensefia a pensar por ellos mismos. En la dinamica
expositiva a cargo del profesor, el conocimiento proviene desde afueray € individuo es
solamente receptor; otra desventgja de éste método es que los aumnos se aburren de
escuchar mondlogos continuos sin ninguna intervencion de su parte. ES necesario
mencionar que se aconsgja que e civismo se aprenda de manera vivida.

Es por esta razon que en la actualidad se debe intentar mejorar o crear técnicas de
ensefianza en las cuales el individuo sea activo. En este caso se utilizé a juego como
técnica fundamental de ensefianza. Pero, ¢cudl fue e juego aplicado?. El juego que se
retomo fue € role playing game en & cua me basé pararedizar la propuesta del presente
trabgjo.

Existe un trabajo precedente a mi proyecto, €l cual fue realizado en México por Cortésy
Sanchez (op. Cit.) ellos utilizaron € role playing game (RPG) para ensefiar historia
prehispanica en México, y para que no existiera confusion con los otros tipos de juego de

rol (netamente de esparcimiento) ellos lo nombraron S.E.R.E.H. (Sistema Educativo de Rol



para la Ensefianza de la Historia), éste se basa en los mismos principios del role playing
game. En este trabgjo los resultados apuntaron a favorecer a S.E.R.E.H. como estrategia
de ensefanza.

Tomando en cuenta € trabgjo anterior y la literatura revisada se realizd una adaptacion
del RPG. La estrategia propuesta quedd conformada por 3 fases: resumen de los conceptos
de valores civicos, RPG y fase de discusion.

La poblacion seleccionada fue conformada por adolescentes de una escuela secundaria,
ya que en € role playing game se requiere un nivel de concentracion, atencion,
pensamiento abstracto e imaginacion anticipatoria que en genera los nifios no han
desarrollado totalmente. Se trabajé con los alumnos que obtuvieron la puntuacion mas baja
en el pretest, debido a que se utilizd como método de regularizacion para el tema de valores
civicos.

De todos los temas de la materia de “ Formacion civicay ética’ se decidio trabajar con €
tépico valores por varias las razones. por su importancia social, porgue ayudan a crear una
identidad en € individuo y marcan pautas de comportamiento. Ademés de que por medio
de la estrategia creada € alumno puede vivenciar los vaores. Ahora bien hablando de la
importancia pedagdgica se encontraron autores como Coburn (1980), Grass (1997) y
Saegesser (1991) quienes mencionan que los juegos de rol tienen beneficios cuando son
aplicados dentro de la educacion. Ortiz (1999) y Enriquez (2004) complementan que €l
RPG de mesa reporta beneficios y aporta valores a las personas que juegan aunque esta no
sea su finalidad. También los resultados positivos encontrados en € estudio de Cortés (op.
Cit.) fueron un aliciente para probar la estrategia (basada en el RPG) en la materia de
“Formacion civicay ética’.

Ahora bien la estructura del presente trabajo intenté enfocar los temas a una etapa en
especifico que es la adolescencia. La organizacion del presente trabgjo qued6 de la
siguiente manera: en e primer capitulo se aborda la ensefianza de civismo de manera
general parallegar a un punto particular en donde se expone cémo se da la ensefianza de
civismo a nivel secundaria en algunas escuelas.

En e segundo capitulo se habla un poco acerca del concepto de los valores, su
importancia y por Ultimo se abordan agunas técnicas que se pueden llevar a cabo dentro

del salén de clases.



En €l tercer capitulo se habla acerca de como es tomado el juego dentro de laeducacién
y algunas teorias que |o apoyan.

En e cuarto capitulo se comienza a explicar que es el juego de rol y sus aplicaciones
parallegar a entender megjor lo que es el RPG. Del RPG se hace mencidon de las ventgjas y
desventgjas de su aplicacion. Es aqui donde se empieza a exponer € porqué se sugieren 3
fases y no una sola fase para la creacion de la estrategia de ensefianza.  Del capitulo 1 a 4
son capitulos puramente tedricos. El capitulo 5 propone algunas sugerencias basadas en mi
propia experienciay en laliteratura, acerca de como se puede ir creando una adaptacion del
RPG.

En e capitulo 6, se expone € método y e disefio de investigacion que en este caso fue
un pretest-postest con grupo control. Se tuvieron 2 grupos experimentales con diferente
estrategia de ensefianza. Es necesario mencionar que por insistencia de la orientadora se
trabaj6 con un alumno con capacidades diferentes, lo cual alterd los resultados. Pero es
hasta e capitulo 7, donde se comienzan a andizar los resultados. Por este motivo se
analizaron los resultados de 2 maneras distintas. tomando en cuenta las puntuaciones del
sujeto y omitiendo su puntgje. Considerando las puntuaciones del sujeto con capacidades
distintas solo se encontraron diferencias significativas entre grupo control y grupo
experimental con ensefianza tradicional; en cambio cuando no se tomaron en cuenta las
puntuaciones del alumno con capacidades diferentes los resultados cambiaron y se
encontraron diferencias significativas entre grupo control y ensefianza tradicional. Ademés
también se obtuvieron diferencias entre grupo control y grupo experimental JURDIV
(Juego de Rol Didactico para Valores.) Las principales conclusiones a las que se llegaron
fueron que ambos tipos de ensefianza son de utilidad, porque toman en cuenta la reflexion y
discusion por parte del dumno. En ambas estrategias el alumno es parte fundamental y
activa de su aprendizaje. Es necesario enfatizar que la ensefianza basada en el RPG puede
ser mejorada, tomando en cuenta las 3 fases, pero es necesario darle la misma importancia

a juegoy aladiscusion.



CAPITULO I. LA ENSENANZA DE CIVISMO.

En la actualidad “la educacion del nifio como ciudadano en el contexto de una sociedad
democrética debe ser uno de los objetivos fundamentales de la educacion, para hacer del
nifio una persona responsable que participe en la vida comunitaria social, econdémica y
politica. Es preciso que cada ciudadano se convierta en un elemento activo, solidario,
tolerante, etc.” (Pagés, Pujol, Roig, Salay Tacher, 1984, pp.10-11.) Inicié con esta cita
porque me parece una muy buena ondensacion de lo que se explicard a través de este
trabgjo de investigacion. La educacion civica no deberia ser secundaria y menos en estos

tiempos que vivimos en México.

1.1. Aspectos generales del civismo.

El ser humano necesita de los demés y tiene una vida socia; prueba de ello es que
siempre ha formado parte de una comunidad. Por tal motivo es necesario que los individuos
aprendamos a convivir y a resolver nuestros problemas (con nuestros semejantes, aunque
pertenezcan a distintos grupos) de la megjor manera, para conformar una sociedad armonica
(Parcerisa, op. Cit.; Pagés, op. Cit.). Desde mi perspectiva, en e presente algunos de los
seres humanos nos hemos vuelto individualistas, 1o cual implica desarrollar nuestros deseos
y necesidades sin importarnos el perjuicio que ocasionemos a otras personas. Lo anterior se
debe en alguna medida a que las personas no estamos conscientes de las consecuencias de
nuestros actos individuales, |os cuales repercuten en la sociedad en la que vivimos y frenan
el desarrollo de la comunidad (Parcerisa, op. Cit.). Una de las maneras de ensefiar a ser
humano a ser més conciente de su papel como individuo dentro de una sociedad es por
medio del civismo.

Diversos autores concuerdan con la idea de que la educacion civica no es Unicamente
escolar, sino debe existir una participacion de la comunidad completa; padres de familia,
exalumnos, directivos, profesores, medios masivos de comunicacion (Grass, op. Cit.;
Ibarra, 1997; Parcerisa, op. Cit.; SEP, 19992 op. Cit.; Rubio de Contreras y Becerra, 1971.)
Lo anterior nos da la pauta para proponer una concordancia entre los valores que ensefian
todas las ingtituciones. De esta manera las personas no tendriamos ningun conflicto al

momento de aprender civismo, incluso se puede tener una postura laica (Dalera,
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Fernandez, Frassineti de Gallo M., Houlston, Obiols, 1997; Stephenson, Ling, Burman y
Cooper, 2001).

Guevara (19984), Grass (op. Cit.), Parcerisa (op. Cit.), Pagés (op. Cit.) concuerdan en el
papel que tiene la familia para ensefiar civismo y mencionan que € individuo en un
principio tiende a imitar los modelos de conducta de su grupo primario, en este caso la
familia, por tal motivo de ahi se aprenden las primeras pautas de conducta. Por esta razon la
familia deberia esforzarse por ensefiar a individuo la mejor manera de convivir. Parcerisa
(op. Cit.) agrega que algunas veces las pautas de conducta familiares no son tan idéneas
para crear una buena convivencia y por éste motivo a veces las instituciones educativas
fracasan, pues los individuos ya tiene arraigados comportamientos poco funcionales para
crear una sociedad mas comunitaria.

Respecto a papel de los medios masivos y de comunicacion deberian estar en favor de
impulsar los valores y construir un buen ciudadano. Pero desgraciadamente |os medios
apoyan valores contrarios, por gemplo: € consumismo, la violencia, la deshonestidad
(politicos y servidores publicos corruptos.) También el poder publico ha encontrado en los
medios de difusion socia (publicidad politica o comercial), la manera de someter, alienar y
disminuir la capacidad critica de los individuos (Parcerisa, op. Cit.). En cambio los valores
gue se busca fomentar dentro de las instituciones educativas por lo general son:
preocupacion por los derechos humanos, preocupacion ecoldgica, igualdad de género, paz,
tolerancia, respeto a la multiculturalidad y colectivismo. Esto se busca no solo en México
Sino en paises iberoamericanos (Guevara 1998b; Garcia C. y Diaz, 1999.)

En los siguientes apartados se explicara lo que es € civismo y me enfocaré a explicar

como se lleva a cabo en la ensefianza formal (escolar) en algunas escuelas.

1.1.1. Concepto de civismo y educacion civica

En este apartado se mencionaran algunas definiciones de lo que significa e civismo, las
cuales van mas de acuerdo con € trabgjo que se realizo:
-Disciplina integrada por un conjunto de nociones socioldgicas, histéricas, juridicas,
politicas, éticas y economicas, que tiene por objeto capacitar a individuo para que geza
sus derechos y cumpla con sus deberes como miembro de una sociedad y de manera

conciente pueda servir mgior a su patria. También incluye informacion acerca de algunas
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comunidades internacionales lo cual fortalece la unidad nacional, pero a mismo tienpo
conserva la armonia en las relaciones internacionales (Rubio de Contreras, y Becerra op.
Cit.).

-“...conjunto de normas, principios, hébitos, conductas, convicciones, pautas... que
determinan y hacen posible la convivencia social entre las personas con la intervencion de
los educadores, que buscan €l método mas adecuado parair creando ésta conciencia civica’
(Pagés, op. Cit., p.20). Este autor no esta muy de acuerdo con que la educacion civica sea
solo una materia en donde se aprendan ciertas lecciones, pero como en la realidad se ha
convertido en esto, hace énfasis en buscar aternativas de ensefianza para crear conciencia
civica, sin olvidar los valores del momento histérico y socia del individuo.

-Parcerisa (op. Cit.) y Solis (1995) nos dan una definicion de educacion civica con una
forma de gobierno democrata. Ellos mencionan que es la asignatura que ensefia, da a
conocer la estructura social, defiende y perfecciona la democracia junto con los valores que
de ella surgen; para gque teniendo la informacién las personas gjerciten sus derechos y
obligaciones.

Mi definicion de civismo en un pais democrético seria la siguiente; es la ensefianza
civica que da a conocer a individuo la mgor manera de convivir con sus coeténeos, sin
olvidar los derechos y obligaciones. Aceptando y respetando la pluriculturalidad. Con la
educacion civica se prepara a los ciudadanos para que tengan conciencia de su papel dentro
de la sociedad y se encuentren bien informados. Por tal razon se les da herramientas
précticas y tedricas sean de utilidad para su participacion y puedan enfrentarse con los
problemas sociaes de su entorno inmediato e internacional; haciendo énfasis en su papel

individual y colectivo dentro de la sociedad.

1.1.2. Historia del civismo en algunos paises.

Hablaré un poco acerca de como se fue construyendo lo que ahora conocemos como
civismo. Las primeras ideas del civismo o educacion civicay los conocimientos dirigidos a
capacitar al ciudadano para el gercicio de la democracia se remontan a Roma. Lo que se
buscaba era preparar a individuo para € conocimiento de las leyes y e gercicio de los

derechos. El carécter era predominantemente instructivo. En Roma en éste tiempo €l
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derecho de ciudadania era dificil adquirirlo plenamente (Rubio de Contreras, op. Cit.). Por
éste motivo solo erateoriala que se ensefiaba pero no se practicaba la democracia.

Durante la Edad Media, los derechos del ciudadano pierden su caracter civico y politico,
asocidndose a temas teoldgicos. Los pueblos sobreponen la religion ala politica. En la
tltima etapa de la Edad Media numerosos exponentes del humanismo hablaron de los
derechos del hombre, pero en tanto la estructura del régimen feudal no desapareciera, los
siervos seguirian gjenos a todo derecho ciudadano (Rubio de Contreras, op. Cit.).

Con & Renacimiento surge el esplendor y los valores clasicos de la cultura. Renacen los
circulos de estudio, las academias, los jardines y los porticos donde se dialogaba sobre €l
destino de la humanidad. Pero mientras no fueran remplazadas las bases econdémicas y las
relaciones sociaes de los sistemas de aquella época era imposible hablar de derechos
ciudadanosy por lo tanto de précticas civicas (Rubio de Contreras, op. Cit.).

La Revolucion Francesa, con su Declaracion de derechos del Hombre, reivindica la
dignidad humana. También promueve la participacion del ciudadano en la vida civicay en
la solucién de problemas de gobierno. Por tal razén se necesita una buena preparacion por
parte de los individuos en las escuelas (Rubio de Cortreras, op. Cit.). Gomez (1999)
complementa lo anterior mencionando que alrededor de 1793, surgen |os primeros intentos
por construir un sistema educativo preocupado por promover los derechos y obligaciones
de los nifios en relacion con el gobierno. De esta manera se plasmaron las ideas en una serie
de cartillas y catecismos laicos, que fueron los primeros intentos serios de formar
ciudadanos para € nuevo pais en construccion. De hecho, € comun denominador de estas
cartillas era informar acerca de las instituciones existentes y las reglas de convivencia para
poder vivir en sociedad. Sin embargo no fue sino hasta finales del siglo XI1X cuando se
lograria consolidar en algunos paises modernos la ensefianza del civismo (Guevara, 1998a.)

Como se sabe la revolucion francesa fue seguida de una restauracion de los ideales
republicanos —entre ellos la democracia y e sufragio universal- suscitaron acalorados
debates durante e siglo X1X. Junto con esto se pedia la capacitacion de todas las personas,
a lo que algunos comentaban que no iba a ser benéfico para todos, porque las personas de
clase trabgjadora no aceptarian mas su modo de vida y ya no serian buenos sirvientes
convirtiéndose en individuos infelices. Sin embargo éstas posturas conservadoras fueron

perdiendo terreno ante las ideas de la burguesia; por gemplo en 1870 W.F. Foster sostuvo
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que €l florecimiento de la industria dependeria de la educacion elemental, ya que mientras
méas preparados mas competentes son con otras fuerzas mundiales. Fue desde entonces
cuando la educacion toma el papel de capacitar a trabajador y conformar ciudadanos. Poco
a poco se consolidd en las escuelas publicas un curriculum con base cientifica que dedica
una asignatura (civismo) al tema de la educacion ciudadana (Guevara, 1998b.)

La formacion ciudadana en otros paises se lleva a cabo por medio del curso de
instruccion civica o civismo. A fines del siglo XIX y principios del XX, con € triunfo de
los estados nacionales y € apogeo nacionalista que habria de desembocar en la Primera
Guerra Mundial, €l civismo adquirié mucha importancia para afirmar la identidad nacional.
Sin embargo con € paso del tiempo este curso se convirtié en una materia informativa,
abstracta, rutinariay aburrida (Guevara, 1998b.)

El civismo como materia programada fue creada por Juan Bernardo Basedow, quien
intentd elaborar un programa incluyendo como temas de estudio los deberes, derechos,
gobierno, patria, leyes, etc. Fichte se declar6 a favor de la ensefianza civico-politica,
destacandola como parte esencia de la educacién publica. Georg Kerschensteiner,
mencioné que debe de existir en la escuela una educacion civico-politica que contribuya a
formar a ciudadano util y la comunidad moral (Rubio de Contreras, op. Cit.).

En algunos paises enlos cuales se lleva la materia de civismo, ésta se parece a la de
México en cuanto a curriculum; contenidos, objetivos e ideas. Incluso la ensefianza es muy
similar ala de México dentro de las aulas. En cuanto a los individuos de otros paises como
por ejemplo; Espafia, Argentina y E.U. existen parecidos con la poblacién de México
(personas; individualistas, poco concientes, etc.) y también problemas escolares similares
(contenidos desarticulados de la realidad, métodos tradicionales, etc.)

Para concluir solamente es necesario mencionar que como decia Aristételes. “la virtud
del ciudadano estaria de acuerdo con €l régimen. Las virtudes ciudadanas para un régimen
despdtico no son las mismas que las requeridas para una democracia’ (Brown, 2000, p.78).
Esto lo confirma Parcerisa (op. Cit.) y Solis (op. Cit.) a mencionar que la instruccién
civicaque se le dé a las personas dependera del sistema politico de cada pais. Si el gobierno
es autocrético o dictatorial la instruccién civica se limitara a conocimiento de las leyes,
normas politicas y administrativas para seguirlas fielmente. Por ggemplo en el capitalismo,

la sociedad se encuentra dividida en clases: una que tiene a su cargo todo el poder y otra
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gue no posee absolutamente nada, y estd obligada a obedecer las leyes y normas a pesar de
ir en contra de su propio bienestar (Rubio de Contreras, op. Cit.). Y s se trata de una
democracia la cual esta fundada en la participacion de los ciudadanos se tiene que hacer
una conciencia de su papel para poder reflexionar y elegir. Las democracias se basan en la
participacion de los ciudadanos, la informacién veridica de la marcha de todos los asuntos y
el sentido de responsabilidad civica. La forma de participacion democrética se trata de
[levar a cabo en México. En el siguiente apartado se dara un breve panorama del civismo en

Meéxico y de como se da dentro de las escuelas principalmente a nivel secundaria.

1.2. Civismo en México

El civismo en México en la actualidad cubre solamente el &rea escolar y se busca que
tenga un corte democrético, laico, nacionalista, universal, preventivo, comunicativo e
intenta seguir una secuencia en sus contenidos curriculares (Guevara, 1998a.)

La ensefianza de civismo en México inicia desde jardin de nifios, continla en la escuela
primariay termina en la escuela secundaria (y en los siguientes grados de ensefianza formal
yano existe la materia de civismo.) Parcerisa (op. Cit.) menciona que la instruccion civica
se deberia dar a través de toda la formacion escolar y no solo quedarse en nivel basico.

Al exigtir una continuidad entre las instituciones educativas de los diversos grados, se
debe dgar € minimo de lagunas y desarrollar integramente a individuo (Rubio de
Contreras (op. Cit.) y SEP, 1999b.) Ojala se lograra todo lo planteado tedricamente pero la

realidad es otra; siempre Ilegamos con lagunas enormes en |os conceptos y conocimientos.

1.2.1. Importancia del civismo en México.

Comenzaré con una cita de Jaime Torres Bodet, quién menciona € tipo de mexicano que
se debe preparar en las escuelas, éste debe ser; “un mexicano en quien la ensefianza
estimule armonicamente la diversidad de sus facultades de comprension, de sensibilidad, de
carécter, de imaginaciéon y de creacién. Un mexicano dispuesto a la prueba mora de la
democracia... no solo como estructura juridica o politica, sino como un sistema de vida. Se
requiere un mexicano capaz de contribuir al progreso de su pais por medio de su trabajo,
espiritu de justicia, su ayuda cotidiana y honesta, que piense ensu colectividad y actle en

pro de los derechos de todos los hombres” (Rubio de Contreras, op. Cit., p. 11).
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En la actualidad nos enfrentamos con un México pluricultural, con problemas sociales
gue se vienen arrastrando y agudizando con € paso de los afos, por esta razdn se pretende
formar a los nifios y adolescentes con caracteristicas auténomas, reflexivas y responsables
para enfrentarse a un entorno social de mucha pobreza, injusticia, inequidad, represiones,
violencia, abuso del poder, dafio ecolégico, crecimiento urbano desordenado, corrupcion,
division entre los mexicanos, incertidumbre y muy competitivo (Tapia, 1999, y Brown, op.
Cit.). Lacrisis en la que vivimos produce incertidumbre, inseguridad, desconfianza, anhelo
de vivir sin orden alguno, deseos de enriquecimiento por cualquier medio, lo cua ha
producido un cambio de valores. La crisis ha influido en un sector considerable,
provocando situaciones conflictivas que alteran a la sociedad. Por estas circunstancias la
educacion debe hacer sentir sus influencias en mayor medida (Rubio de Contreras, op.
Cit.).

Solis (op. Cit.) y Parcerisa (op. Cit.), mencionan que el comportamiento de mujeresy
hombres sera la consecuencia de una mala o buena educacion, en especial la civica. Por tal
razdn como menciona Shanker, (1997) debemos estar bien informados ya que esto ayudaria
alas personas arealizar juicios sabiosy a actuar con convicciones bien cimentadas.

En México seria necesario que la socializacion se basara en la comunicacion,
convivencia y solidaridad indispensable en un entorno con divergencias econémicas,
religiosas, filosoficas, etc.,, para dar nacimiento a conjuntos sociales en donde los
individuos aprendan, sientan y vivan e gusto por la paz, la concordancia 'y la armonia. Los
individuos debemos tener objetivos en coman y tener conciencia de que muchas veces no
podremos obtener 10 gque deseamos como individuos porgue nuestros actos afectan intereses
de terceros (Parcerisa, op. Cit. y Shanker, op. Cit.).

Algunos no estén conscientes del hecho de que sus actos tienen consecuencias
personales y sociales y actlan de manera inconsciente. Richard F. Behrendt denominaalo
anterior analfabetismo sociologico. Aun asi, muchas veces nos damos cuenta de que
nuestros actos afectan a los demés pero no nos importa pues solo vemos nuestras propias
metas, esto es conocido como miopia social. La persona miope socia no tiene una
mentalidad social, piensa que no le debe nada a la sociedad y no est4 dispuesta a sacrificar

sus intereses personales por hacer un bien comun (Parcerisa, op. Cit.; Winter y Nuss, 1978.)
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El tipo de comportamiento anterior interfiere con los valores que se intentan introducir en la
actualidad.

1.2.2. Historiadel civismo como materia en México y sus cambios.

El civismo puede tener una parte forma y una informal. En este caso solo me enfocare
en la formal que se da dentro de las escuelas. Pero en México, ¢desde cuando existe el
Civismo como materia?

En México e civismo aparece con la reforma de Vaentin Gomez Farias en 1833, pero
es hasta 1876 con Gabino Barreda cuando se comienza a impartir como asignatura en las
escuelas primarias. Incluso anteriormente se encontraba mezclada con materias como
historia y geografia (Rubio de Contreras, op. Cit.). En 1940 llega a poder Manuel Avila
Camacho y se comienzan a dar cambios en todos los ambitos. La escuela cambio su papel
para ser formadora de criterios en lugar de ser proporcionadora de materiaes y
conocimientos. Este nuevo esquema se debié a la Segunda Guerra Mundia gque provoco
entre otras cosas una nueva orientacion ideol égica bgjo € lema de unidad nacional (Gomez,
1998a.)

El secretario de Educacion asignado a inicio fue Luis Sanchez Ponton (dic-1940 a sep-
1941) quien mantuvo los preceptos de la educacion sociadlista por 10 que permanecio
solamente 9 meses. Posteriormente se designé a Octavio Véar Vazquez (1941-1943) quien
a entrar redacté la Ley Organica de Educacion en la cua se contemplaba reformar los
planes y programas que regirian en las escuelas primarias de la Republica. La escuela seria
un laboratorio en € cual se crearia el sentimiento de relacion entre individuos y que ademéas
creyeran en la democracia. Se deseaba obtener un mexicano en € cua la ensefianza lo
estimulara arménicamente en todas sus facultades. comprensién, sensibilidad, caracter,
imaginacion y creacion. También se buscaba introducir ideas como; paz para todos y
libertad para cada uno. V@ar Vazquez comienza a tener fricciones con parte del gremio de
profesores y deja su cargo en manos de Jaime Torres Bodet (1943-1946.)

Torres Bodet se enfrenta a la division de los maestros, en cuanto a la idea de continuar
con la educacion socidlistay aquellos que deseaban la modificacion del articulo 3ro. Torres

Bodet, abandoné la educacion socidista e instauracion de la politica de la unidad nacional.
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Algunas ideas y argumentos de Bodet desde sus primeros discursos acerca del civismo
fueron (Gomez, 1998a):

-La ensefianza civica debe formar a los proximos ciudadanos en la préactica absolutamente
consciente de sus derechos, aungue a veces la educacion es un poco lenta.

-Se debe atender a la individualidad del alumno para que sus propias caracteristicas y

cualidades puedan complementarse con las de sus comparieros.

-Laidea de la unidad mexicana era uno de los aspectos significativos.

-Planes nuevos. Los planes de estudio que regian en 1944 son diferentes; anteriormente en
las escuel as secundarias existian 3 cursos de civismo con 2 horas de clase por semana.

-La escuela no solamente deberia ser informativa sino formativa

-La educacion civica no consiste solamente en enterarse de las leyes y del funcionamiento
de nuestras instituciones, sino en lograr una conciencia cabal de libertad y de obligaciones
gue la sustentan y la encauzan.

-Otro aspecto importante es no reducir jamés la ensefianza a la exposicion oral, sino animar
con investigaciones y actividades.

-El ciudadano a que se aspiraba tenia que ser un hombre integro, que comprendiera a todos
los hombres. Este ciudadano deberia corresponder a un tipo leal, honrado, limpio, enérgico
y laborioso, exento de los complejos de inferioridad.

Torres Bodet menciona que a los alumnos de secundaria habia que prepararlos para la
vida debido a que para la mayoria de ellos éste era e Ultimo edabén edwcativo. Jaime
Torres Bodet al presentar los programas de educacion civica para secundaria hacia una
diferencia entre grados (Gomez, 1998a):
a)primer grado. El alumno empieza a adquirir un coherente sentido de lo que es e hombre
en la sociedad.
b)segundo grado. Se realiza el examen de los que son los fendmenos econdmicos sus
repercusiones en la interdependencia humana.

c) tercer grado. En base ala concepcion de derechos y deberes se le ensefia al estudiante |o
que es € Estado, factores de una nacion, diferentes formas de gobierno.

A partir de 1876 la educacion civica ha cambiado 16 veces de denominacion lo cud

puede deberse al cambio de criterios de las autoridades correspondientes. Con la educacion
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civica podra lograrse la instauracion plena de la democracia, ademas de que una de sus
ventajas es lograr una opinién publica consciente (Solis, op. Cit.).

En febrero de 1999, e secretario de educacion Publica Miguel Limon Rojas y €
subsecretario de Educacion Bésicay Normal Olac Fuentes Molinar, dieron a conocer la
materia de “Formacion Civicay Etica’ (Gutiérrez 1999.) Por |o tanto desde € ciclo escolar
1999 hasta la actudidad se comenzo a impartir en educacion secundaria la asignatura
“Formacion Civicay Etica’, por medio de esta materia se reforzara la formacion de valores
sefidlada por maestros, padres de familia y otros miembros de la sociedad. La materia de
“Formacion Civicay ética’ se plantea llevarla a cabo desde primer grado hasta tercero,
abarcando 3 rubros principalmente: orientacion edicativa, ética y civismo. Los temas
integrados en esta materia tienen contenidos que abarcan conocimientos, habilidades y
valores, que permitan a los estudiantes continuar su aprendizagje con un alto grado de
independencia dentro y fuera de la escuela, estimulando la participacion activa y reflexiva
en organizaciones sociales, vida politicay cultural de la nacién (SEP, 1999b.)

1.2.3. Ensefianza formal de civismo en secundaria
El civismo en México deberia ensefiarnos a reflexionar acerca de nuestro papel como

ciudadanos, a conocer nuestros derechos y obligaciones e incluso a conocernos nosotros
mismos. Dentro de las escuel as se propone que el civismo tenga una parte formativa, que es
la apropiacion y aplicacion de conductas de convivenciay una informativa la cual consiste
en los conocimientos tedricos del civismo (Rubio de Contreras, op. Cit.). Pero la mayoria
de las veces € civismo solamente alcanza a cubrir en €l individuo la parte informativa, ya
que éste no lleva a la préctica lo aprendido en teoria pues no encuentra ninguna relacion
entre los datos tedricos y la aplicacién en su vida cotidiana.

Existen varios objetivos para el civismo y muchas veces quedan fuera de la realidad que
Se vive en nuestro pais.

1.2.3.1. Objetivos de la SEP en la materia de “Formacion civicay ética’ en secundaria
La asignatura de Formacion Civicay Etica tiene como objetivo general; proporcionar

elementos conceptuales y de juicio para que los jovenes desarrollen la capacidad de andlisis
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y discusion necesaria para tomar decisiones personales y colectivas que contribuyan al
mejoramiento de su desempefio en la sociedad (SEP, 1999a.)

Por medio de ésta asignatura se busca que los estudiantes conviertan en formas de ser
los conocimientos, valores y principios que se examinan en los 3 cursos. Se propone crear
una relacion entre los conocimientos tedricos con las ideas y experiencias del propio
alumno a fin de que agprendan a desenvolverse en su entorno de una meor manera y
modificar su medio socia (SEP, 1999a.)

Como otros objetivos marcados por la SEP (19994) se encuentran:
-Relacionar de manera pertinente |os temas de legidacion con los valores que ésta protege y
con las instituciones que los promueven.
-Propiciar actitudes de apertura y respeto las cuales faciliten la libertad de expresion de
todos teniendo en cuenta la equidad de géneros.
-Ejercitar las capacidades de comunicacion, didogo, expresion, discusion y juicio critico
(GarciaC. op. Cit.).
-Impulsar la préctica de vaores, actitudes y habilidades relacionadas con la vida
democratica, trabgjo en equipo y organizacion colectiva. Seglin Suzan, (1998) lo anterior
ayudaria a que los individuos logren un desarrollo introyectando lo aprendido y
posteriormente se involucrarian de manera activa e informada dentro de diversas
comunidades (nacionales e internacionales) para crear un bienestar colectivo.
-Andizar la influencia de los medios de comunicacion, para que los dumnos tengan €
criterio de aceptar o rechazar |os mensajes de una manera criticay anditica
-Fomentar en los alumnos los vaores individuales y sociales que consagra nuestra
Constitucion. Los alumnos deberan hacer suyos valores como la responsabilidad, libertad,
justicia, igualdad, tolerancia, respeto a los derechos humanos, amor a la patria, la
democracia, etc. Es de suma importancia consolidar una formacion ciudadana.

Como se observa, se hace énfasis en impulsar la préctica de valores, actitudes y
habilidades, relacionadas con la vida democrética.

El civismo en la actualidad como materia en las escuelas tendria objetivos politicos
(formacion del ciudadano, derechos, obligaciones, participacion, informacion), sociales
(cortesia, capacidad de hablar) y por dltimo la educacién mora (valores) (Guevara, 1998b)

El programa reconoce & pluralismo de nuestra sociedad en instituciones como la familiay
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la amplia diversidad de culturas, reconoce la participacion dentro de las reglas, intenta
desarrollar actitudes prosociales basadas en la participacion propositiva dentro de la
comunidad (Loera, 1999.)

Ya hemos visto la importancia del civismo para e mexicano, pero s tiene toda la
relevancia comentada con anterioridad, hay que comenzar a cuestionarnos s esta siendo
efectivo € aprendizgje de los dumnos en materia civica, a lo cua me atreveria a decir que
no, tomando en cuenta € comportamiento de algunos integrantes de la sociedad.
¢Redmente estdn aprendiendo para la vida o0 solamente estan memorizando normas y
datos? El civismo no es una materia que se debe de basar en la memoria sino es una
cuestion de accidn, ensefiar en actividades que le permitan practicar, reflexionar y ver su
realidad (Brown, op. Cit. y GarciaR., 1960.)

1.2.3.2. Ensefianza tradicional

En la mayoria de las escuelas secundarias independientemente de la materia € profesor
regularmente se auxilia del libro de texto para explica el tema, a veces pone a leer a los
alumnos y posteriormente hace preguntas como por gemplo ¢Tienen alguna duda?, ¢Qué
les parecio la clase?. La primera pregunta obtiene la respuesta de jno!; es decir nos dariala
impresién de que como no hay dudas los aumnos han aprendido los conceptos. A la
segunda pregunta los alumnos responden bien. Lo anterior daria la apariencia de que en la
educacion vamos por buen camino, pero nos damos cuenta de que no es verdad, pasa €
tiempo y ya no recordamos nada de lo que habiamos aprendido; o hemos olvidado pero
unos meses antes hemos obtenido una calificacion excelente. Edwards y Mercer, vienen a
completar lo anterior mencionando que a los alumnos siempre o la mayoria de las veces se
les pide aprender y comprender los temas sin mencionar su importancia, objetivos o
propositos (Moyles, 1999.)

Desgraciadamente en nuestra sociedad se han heredado ideas que fomentan €
mantenimiento de este tipo de ensefianza; mejor conocida como tradicional'. Solo
mencionaré 2 pensamientos que influyen; el primero es que en la actualidad la gente es
valorada por la gran cantidad de conocimientos almacenados y recordados; fechas,

nombres, sucesos (datos en general.) Las personas a ver esta asombrosa capacidad de

! Claro esta que no en todas | as escuel as se da este tipo de ensefianza, esto depende de cada institucion.
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retencion de conocimientos queda perplgjay dicen “jqué inteligente!”. Parcerisa (op. Cit.)
menciona que la “inteligencia’ y los conocimientos se encuentran sobrevalorados en toda
nuestra culturay mientras se recuerden mas datos mejor. Pero por otro lado se limitan otras
habilidades cognitivas, como; andlisis, solucion de problemas, actitud critica, propositiva
(pensar por nosotros MiSMoS) N0 Se nos ensefla como acrecentar estas capacidades
(Grinder, 1996.) Como dice Estéves (1996) tenemos que aprender a pensar y no pensar de
manera mecanica, pero son pocos |os que obtienen esa habilidad en la escuela. Coburn (op.
Cit.) menciona que existe una supravaloracion de las habilidades cognitivas, y se descuidan
las competencias sociales y emocionales.

La segunda idea que justifica @ aprendizaje tradicional es la postura asociacionista
mencionada por Puentes (1998), Brown (op. Cit.) y Giordan (1997) esta postura ve a
aprendiz como un ente pasivo y dependiente del anbiente, por lo tanto su aprendizaje
ocurre debido a las asociaciones entre estimulos y respuestas. La educacion para ellos
consiste en e arreglo de estimulos de manera que ocurran las asociaciones deseadas. En
esta perspectiva € nifio va entendiendo auto méticamente lo que se le va explicando por
medio de sus propias asociaciones y de esta manera va obteniendo conocimientos.

Tal vez en algiin momento la ensefianza tradicional fue efectiva pero en la actuaidad los
alumnos se enfrentan a situaciones diferentes y por lo tanto tienen que surgir nuevos
métodos de ensefianza adecuados al siglo que se esta viviendo (Stephenson, Ling, Burman,
Cooper, op. Cit.).

Muchos de los aumnos a nivel secundaria odian e civismo, por ese motivo es
importante hacerlos més participativos y dindmicos, con esto se intenta que los alumnos
sean mas observadores y reflexivos. También se debe buscar que aprendan de su vida
diaria, sobre sus vivencias, de 1o que sucede en su entorno y su redidad para que

posteriormente puedan modificar su entorno (Guevara, 1998a.)

a)papel del profesor
Las ideas anteriores son gemplos acerca de como se ha transformado el concepto

educacion. Existe un factor humano dentro de la educacion que es € profesor quien ha
adoptado un papel protagénico y omnipotente lo cual pone al alumno en segundo plano

(Brown, op. Cit.; Martinez, 1999; Moyles, op. Cit.; y Saegesser, op. Cit.). Pero para tener
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otro tipo de ensefianza es necesario que se reduzca la relacion de poder y recordar en todo
momento las diferencias entre alumnos (Boggino, 2003.) Con esto no quiero decir que €l
profesor no sea importante, sino que tal vez deberia estructurar sus clases de distinta
manera para que los alumnos tengan la oportunidad de ser activos, puedan diferenciarse
como individuos y no sean tan pasivos (Brown, op. Cit.; Cireray Rojas, 2003; Ausbel en
Puente, op. Cit.; Funes, Berga, Comas, Fernandez y Vilar, 2003; Michel op. Cit. y
Parcerisa, op. Cit.; Rubio de Contreras, op. Cit. y Suzén, op. Cit.) y mas en una materia
como “Formacion civicay ética’. Los alumnos deben de poder manipular la informacion,
pensar y actuar sobre ella para revisarla, expandirlay asimilarla (Chadwick, 2001.) Al tener
un método expositivo y ser tan directiva la ensefianza puede estarse limitando la capacidad
reflexiva del alumno (Antunes, 1975.)

Guevara (1998) hace una critica a los profesores que ensefian civismo diciendo que les
hace fata sentir, darle dma a la educacion civica, sensibilizar a los nifios para que
entiendan que en la vida debemos actuar por conviccion y no por inercia. Por tal motivo se
proponen cursos para orientar a los profesores, licenciados o técnicos que se encuentran a
mando de un grupo en la materia de “Formacion civicay ética’, aunque hay veces que los
profesores o asisten a estos cursos.

En la ensefianza tradicional el papel de profesor es el de verter conocimientos en los
nifios que son como recipientes (Antunes, op. Cit.; Garcia C., op. Cit.; Giordan, op. Cit. y
Saegesser, op. Cit.). La comunicacion dentro de las aulas es précticamente unidireccional;
el profesor explica los contenidos mientras los alumnos aceptan e papel de receptores.
Incluso la disposicion fisica de los muebles de la mayoria de las escuelas se encuentra
ubicada de manera parecida; mesas con paleta pegueiias, enfrente de todas las sillas se
encuentra unatarimay el profesor en su escritorio (Cafas, 1999 y Saegesser, op. Cit.). Esto
me recuerda al teatro donde se expone una obra de manera unidirecciona (por lo regular.)

Con lo anterior no se quiere decir que la educacion por € hecho de utilizar el lenguaje
oral es mala. El punto seria el uso que se le da a esta oralidad, no hay una comunicacion
idonea en donde todas las personas participen y sé retroaimenten. Esto se ve confirmado
por autores como Gandulfo de Granato, Taulamet de Rotelli y Lafont, (1994); y Moyles
(op. Cit.) quienes concuerdan con la idea de que en la actuaidad la escuela limita los

codigos a 2 (ora y escrito) y mientras tanto le sale debiendo a hombre la estimulacio n
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integral de sus posibilidades expresivas en detrimento de la comunicacion y la comprension

CON SusS pares.

b)Aprendizaje

Tanto e papel del profesor como e concepto de la educacion influyen en €
aprendizgje®. Existen diferentes definiciones de lo que significa aprendizaje. Un tipo de
aprendizaje es el conocido como significativo que es resultado de una actividad persona
del aumno. El saber casi nunca es € producto de una simple transmisién; sino e resultado
de un proceso de transformacion de las concepciones. Toda adquisicidén de conocimientos
procede de actividades complgjas de elaboracion: € educando confronta la nueva
informacion con sus conocimientos anteriores, transformandolos y percibe significaciones
nuevas, més adecuadas para responder a las preguntas o a los problemas que vislumbra
(Giordan op. Cit.)). El aprendizaje es un proceso relativista en e cual quien aprende
desarrolla nuevos conceptos o cambia los anteriores (Bigge y Hunt; 1984.)

En la actualidad |o que se pone a prueba en e alumno es la capacidad de memorizacién
y retencion; por lo tanto se almacenan conocimientos inservibles para la vida diaria del
alumno pero Utiles para pasar con buenas notas su examen; a esto se le conoce como
aprendizaje memoristico (Ferreira y Pasu, 1998 y Finocchio, Garcia, laies y Segal, op.
Cit.). El utilizar la memoria no es malo, porque muchas veces es de ahi de donde partimos
para tener un mayor aprendizaje, lo malo es almacenar datos sin cuestionarlos aunque sea
un poco. Pero casi nunca se le plantea al alumno un problema para que o resuelva.

Se nos ha olvidado una de las funciones de la educacion, la cual propone educacion
para la vida (Antunes, op. Cit.; Ferreira'y Pasut, op. Cit.). Como se ha mencionado con
anterioridad, se trata de que nuestros conocimientos logren encontrar concordancia entre si
y que lo tedrico pueda traslaparse a la practica

Por todos los atributos que giran en la actuaidad arededor de la educacion forma se
deberia intentar que las personas sean més corscientes de su papel como parte fundamental
de la sociedad. También hay que lograr que € aumno obtenga las bases (tedricas) y
capacidades para poder tomar decisiones (individuales y grupales), que aprenda a

2 Aungue existen muchos otros factores que afectan el proceso del aprendizaje, pero que por lalimitacion del
temano se abordaran.
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reflexionar, razonar, criticar, analizar, proponer y trabagjar en grupo (Garcia C., op. Cit,;
Ferreira, op. Cit.; Rubio de Contreras, op. Cit.; SEP, 1999a) Aumentando a esto la
capacidad de obrar que significa poder solucionar situaciones presentes y futuras, reales o
imaginarias (Coburn op. Cit.). Por medio de la educacién se debe crear un hombre
desarrollado integralmente que sea (til dentro de su sociedad (Ramirez, 1997; SEP, 1999b.)

Antunes (op. Cit.), Brown (op. Cit.), Chadwick (op. Cit.); Michel (op. Cit.) y Petrovski
(1985) concuerdan que d haber un papel mas activo por parte del individuo se realiza una
asimilacion de los conocimientos adquiridos de una manera mas facil y esto hace que pueda
realizar una transferencia a otras éreas en las cuales puede serle de utilidad el conocimiento.
El alumno puede lograr que un conocimiento tedrico pueda ser aplicado en su vida y
viceversa, por medio de la préctica puede comprender conocimientos tedricos (Ferreira, op.
Cit.). Pero e aumno necesita € apoyo de los profesores; por esto se plantea €l papel mas
activo por parte del estudiante pero siempre bagjo la direccién y ayuda del maestro, de esta
manera el aprendizaje provendria del analisis y experiencia propia del individuo (Antunes,
op. Cit.; Carretero, 1994; Ferreira, op. Cit.; Garcia C., op. Cit.; y Puente, 1998).

El constructivismo, €l cognoscitivismo y € aprendizaje multisensorial, concuerdan en el
hecho de que mientras mas activo sea € papel del que aprende mayor sera la capacidad de
recordar y que € individuo logre un aprendizaje significativo mayor (Antunes op. Cit.).

Bl méodo activo en la educacion social y civica consiste en que e nifio redice
experiencias sociaes. La formacion social no se adquiere estudiando sino conviviendo, €
método constaria en la participacion del individuo en trabgjos o dindmicas grupales. Edith
B. Warr, menciona que se requiere un replanteamiento que implique la importancia de
aprender a vivir con los demés. Lo importante no es que los nifios reciten definiciones sino
que aprendan avivir conviviendo y esto se logra mediante la participacién (Parcerisa, op.
Cit.).

El punto es que el profesor continua con su ensefianza libresca Parcerisa, op. Cit.;
Puiggros, 1999) Gomez (1998b) menciona que esta metodologia se ha intentando cambiar
desde Diaz Ordaz y se planeaba cambiar al aprendizaje memoristico por € raciocinio y sin
embargo ¢cuantos afos han pasado y seguimos con € mismo tipo de ensefianza tradicional ?
La SEP proponen que en la ensefianza deberia existir una integracion de diversos enfoques

pedagdgicos particularmente aquello de orientacién constructivista 'y Garcia C., (op. Cit.)



25

especifica que paradigmas como; los cognitivos, humanistas o de corte ecoldgico
(centrados en la perspectiva de los sistemas sociales), serian de gran utilidad para que €
alumno tenga un papel activo.

En e presente capitulo se revisd brevemente el marco general del civismo, pero es
imposible abordar todos los objetivos de la materia. Por |o tanto se eligié un objetivo que es
necesario recordar; “crear o fomentar valores individuales y sociales’. Por esta razén es
necesario que en e siguiente capitulo aborde brevemente el tema de valores; en especial a

los valores civicos que fueron el tema elegidos para aplicar |os métodos de regularizacion.
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CAPITULO Il. LA ENSENANZA DE LOS VALORESEN LOS
ADOLESCENTES

Y a se habl6 de manera implicita de los valores, pero debido a interés de este trabgjo se
retomaran de manera breve para hacer algunas aclaraciones.

Los vaores se han convertido en la preocupacion curricular mas intensa, no Unicamente
para las autoridades sino también para los docentes y a todos los niveles educativos (L oera,
op. Cit.).

JPero como es la situacion escolar a nivel secundaria en relacion con € tema de valores?
En wn estudio realizado en 1998, en Cd. Juarez, acerca del tema de secundaria se pudo
observar que los valores no estan muy arraigados. La secundaria es percibida como un
espacio de agresion fisica 'y verba tanto por alumnos como por dumnas. Sin lugar a duda
de los distintos niveles de educacion basica, la secundaria es e &mbito mas desconocido y
abandonado para la investigacion educativa en todos los temas (Loera, op. Cit.). Uno de los
motivos para trabgjar con adolescentes es explorar un poco mas acerca de ésta etapa
educativa. Ademés les debemos mucho a los adolescentes, somos nosotros y nuestras
concepciones los que hemos creado una etapa muy dificil, borrascosa, tempestuosay critica
para el adolescente (Ardila, 1980; Petrovski, op. Cit.; Winter y Nuss, op. Cit.).

Una de las profesoras menciona que los adolescentes tienen una gran carga de energia,
un dinamismo de energia y a veces o que menos les importa son los problemas de tipo
politico, social 0 econdmico (Guevara, 1998a; y Winter.) A pesar de b anterior Andrés
Camacho Rojas menciona que es verdad que los estudiantes estén en una edad dificil, pero
es més adecuada para que aprendan responsabilidades ciudadanas (Ibarra, op. Cit.).
Petrovski (op. Cit.) apoya lo anterior y menciona que la adolescercia es donde el individuo
aprende bases y se dan las primeras orientaciones generales en la formacién de las actitudes
moralesy sociales de la personalidad, la cua se sigue desarrollando en la juventud.

No se debe degjar a los adolescentes a la deriva para aprender valores porque existen
muchos lugares en los cuales pueden adquirir valores, como los medios de comunicacion,
apropiandose de lo que parece dar popularidad y muchas veces se hacen dafio por imitar
estereotipos banales (Petrovski, op. Cit.). Incluso a veces adquieren valores de sus iguales,

los cuales la mayorias de las veces buscan valores hedonisticos (Winter, op. Cit.).
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Stephenson (op. Cit.) mencionan que la ensefianza de vaores tanto forma como
informal generalmente sirven para que los estudiantes desarrollen su propio cédigo moral,
Se interesen por otros, reflexionen sobre sus experiencias, se respeten asi mismosy adopten
valores compartidos como; honradez, veracidad y justicia. También ambos tipos de
ensefianza sirven para que emitan juicios responsables y sean capaces de justificar sus
decisiones y sus acciones. Si comparamos €l papel del civismo y € rol de los valores
realmente se estarian buscando objetivos muy similares.

Por las razones anteriores lo ideal seria que toda la sociedad tuviera € papel de orientar
al adolescente, de proponerle ciertas normas y valores que le puedan ayudar a sentirse
mejor dentro de la sociedad en la que vive (Campos, 1998 y Ramirez, op. Cit.). Pero en la
realidad no es asi y el peso lo recibe la escuela, por éste motivo me enfocaré en éste mbito.

Pero ¢qué son los valores? Antes de continuar es necesario aclarar algunos conceptos

bésicos.

2.1. ¢(Qué son los valores?

Hill (en Stephenson, op. Cit.), menciona “cuando la gente habla de valores normalmente
se refiere a aguellas creencias a las que los individuos conceden especial prioridad o valor y
por las cuaes tienden a ordenar sus vidas. Por lo tanto un valor es més que una creenciga;
pero también es més que un sentimiento”, pp.21.

Boggino (op. Cit.); por su parte menciona que un valor es aguello que alguien considera
como bueno o Util, por esa razbn menciona que no es gque vivamos en una sociedad carente
de valores sino lo que pasa es que somos una sociedad pluraista 'y por lo tanto se tienen
otros valores. Esta afirmacion no significa aceptar un relativismo ético, sino € tipo de
cambios en los valores que se aceptan en un tiempo determinado. Hace una comparacion
entre los valores de la modernidad y los de la post-modernidad. En la modernidad se da;
unidad, esfuerzo, deber, razon, racionalidad, ética, sobriedad, formalidad, certeza,
instalacion, guardar las formas, respuestas Unicas, mientras que en la post-modernidad se
da; diversidad, placer, hedonismo, derechos, sentimientos, emociones, estética, consumo,
espontaneismo, incertidumbre, busqueda, autenticidad y esperanzas multiples.
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Los valores son variables personales. Cuando se habla de “mis valores’ nos referimos a
nuestras creencias firmes y duraderas sobre |0 que esta bien o es valioso para nosotros
(Trillo, 2003.)

Trillo (op. Cit.) menciona que las actitudes poseen un componente valorativo, ademéas de
constituir una cristalizacion de los valores asumidos. Podria servirnos como definicion de
actitud e decir que se trata de una disposicién personal o colectiva a actuar de una
determinada manera con relacién a ciertas cosas, personas, ideas o0 situaciones. Cuando se
habla de actitud se refiere a una disposicion gque se nutre en € conjunto de conocimientos,
afectos y conductas que poseemos sobre el objeto, persona, idea o situacién sobre e que se
proyecta la actitud.

A continuacion se verd de manera muy breve e panorama de los vaores en otros

paises, para posteriormente conocer la ensefianza de |os valores en México.

2.1.1. Ensefianza de valores en otros paises.

La educacion civica es el mecanismo mas difundido en varios paises y busca promover

las cualidades que todos | os ciudadanos deberian tener. Grass (op. Cit.) nos da un panorama
de algunos paises que llevan a cabo una educacion en valores.
-E.U.A. En este pais existe una organizacion llamada “Child Development
Project/Developmental Studies Center” (CDP.) Esta organizacion asiste a las escuelas de
E.U. de América e intenta que |os jovenes adquieran valores. Su aprendizaje se estructura a
través de 4 elementos fundamentales; crear comunidad, aprendizaje cooperativo, disciplina
y uso de laliteratura para desarrollar valores

En Texas en 1942 surge una ingtitucién creada por un padre de familia llamada
“Caracter Education Institute” (CEIl.) Este programa abarca desde jardin de nifios hasta
alumnos de 15 afios también ha sido aplicado en otros paises como; México, Australia,
Esparia, entre otros. Es uno de los programas privados de uso mas extensivo en e murdo
sobre educacion del caréacter, va dirigido a escolares y la ensefianza de valores se desarrolla
a través de actividades programadas clase por clase y curso por curso.

-Canada. El Ministerio de Educacion del estado de Alberta disefié un curso para alumnos
de 13 a 14 afios. Este curso ha sido aplicado con éxito por algunos afios. Existe un manual

gue indica clase por clase la actividad que € profesor debe tener. Cubre 75 horas de clase.
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Las actividades tienen: conceptos bésicos, objetivos especificos de la actividad, materia a
utilizar, procedimientos, accion, evaluacion y actividades electivas relacionadas.

A continuacion se mencionan los temas de mayor atencién en los diferentes paises
incluso los intereses son muy diferentes en Europa Oriental y Europa Occidental (Grass,
op. Cit.):

-Suecia. El valor que ha dominado a la sociedad sueca en los Ultimos 25 afios es la igualdad
de oportunidades y esta siendo sustituido por € valor del pluraismo. La educacién de
valores se asocia principamente a tipo de gobierno democrético. En las orientaciones
curriculares se destacan; el respeto por la vida, por la dignidad humana, la solidaridad con
los que sufren, latoleranciaalas creenciasy valores culturales gjenos a pais.

-Dinamarca. La educacion de valores es comunmente entendida como la ensefianza que se
preocupa de temas éticos y situaciones problema. Involucra informacion acerca de los
principios éticos y de comportamiento. También abarca tanto a desarrollo personal como al
social lo cua permite un comportamiento responsable en una sociedad pluralista.

-Noruega. La educacién primaria y los afios iniciales de secundaria son apoyados por los
hogares. Se busca que los alumnos alcancen un crecimiento moral y cristiano para que
[leguen a ser seres humanos Utiles e independientes en |a sociedad.

-Polonia. Se destaca una tension entre distintos valores que es necesario armonizar: las
virtudes de la ciudadaniay los valores cristianos y los valores humanistas de los profesores.
-Estonia. Se introdujo la ensefianza explicita de valores en €l curriculo.

-Hungria. Los objetivos de los valores son formulados en un nivel muy abstracto sin dar un
reconocimiento a probable conflicto entre ellos.

-Eslovenia. Se tiene un documento Ilamado “Principios basicos de la reforma escolar en
Eslovenia’, incluye los principios que regiran la educacion de valores de ese pais,
democracia, autonomia, igualdad, derechos humanos, estado legal, pluralismo, relativismo,
cuidado por el ambiente, toleranciay eurocentrismo.

-Alemania. Se destacan algunos valores como responsabilidad socia, respeto por la
dignidad humana, cooperacion y patriotismo.

-Italia. Las clases de educacion civica tienen como propésito la maduracion del sentido

ético como base de las relaciones entre los ciudadanos.
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-Malta. El curriculo nacional minimo estipula que el buen comportamiento debe resultar de
una educacion de valores, asi como de un respeto aDiosy a prgjimo.

-Austria. Promueve el desarrollo de talentos y habilidades potenciales de las personas
jovenes de acuerdo con valores;, sociales, religiosos y éticos. También se busca la
apreciacion de lo que es verdadero, bueno y hermoso. La gente joven sera entrenada para
llegar a ser saludable, capaz, consciente, miembros responsables de la sociedad y
ciudadanos de la Republica Federa y democrética de Austria.

-Quiza. El tema de la educacién de valores no es de gran interés para este pais.

-Espafia. Su educacion civica se basa en la democraciay la pluralidad.

La educacion civicay los estudios sociales son utilizados para ensefiar valores en 46%
de los paises europeos. La educacion moral y ética como asignatura explicita se utiliza en
42% de los paises con un mayor uso relativo en los paises de Europa Oriental.

-Inglaterra. Se volvio obligatorio desarrollar mora y espiritualmente a los alumnos. Los
colegios ensefian a los alumnos a rechazar valores negativos como; mentir, engafiar, ser
irresponsable, irrespetuoso, etc. También se relaciona e desarrollo moral con otros
conocimientos como € autoconocimiento y la capacidad de razonamiento critico.

-Escocia. En éste pais no se tiene una educacion moral propiamente, sino que se trabaja con
el desarrollo personal involucrando el autoconocimiento y autoestima. El desarrollo social

implica relaciones interpersonales y relacio nes de independencia.

-URSS Rubio de Contreras, (op. Cit.) menciona a la URSS y dice que se busca crear
actitudes; responsables hacia la colectividad, teniendo como rasgos. comunicabilidad,

Ssimpatia, atencién, franqueza, amor ala verdad, sinceridad, confianza 'y amistad.

-El Salvador. Se tiene una asignatura llamada “Educacion Mora y Civica’, tiene €
objetivo de contrarrestar la crisis de valores y, fomentar en la nifiez y juventud la
convivencia respetuosa, fraterna y solidaria. Busca que € individuo tome decisiones,

también promueve los valores democréticos y ciudadanos (Educacion moral y civica,

2006.)

2.2. Losvalores en México
En México se esta buscando ampliar las investigaciones en e ambito de los valores. En

la actuaidad es obligatorio que desde la primaria se comience con una formacién civica. E
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incluso en algunas escuel as desde pre-escolar se comienzan con la ensefianza de valores. La
SEP que es la encargada en la actualidad de la educacion y da un espacio tedrico a los
valores aungue parece mas preocupada por los contenidos que por los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Como dice Brown (op. Cit.) lo que importa es el proceso de
aprendizaje y parece estar totalmente abandonado en la actualidad, en cambio nos
preocupamos por los contenidos teméticos. Con esto no quiero decir que los contenidos no

son importantes, sino que todo deberia estar plenamente contemplado.

2.2.1. Vaorescivicos

Como en todo campo existen varias clasificaciones de un mismo tema, en este caso los
vaores no son la excepcion. Existen valores, morales, estéticos, intelectuales, religiosos,
econdmico, politicos, legalesy civicos.

En México se pretende ensefiar valores basados en € tipo de gobierno existente que
seria € democratico (Garcia C., op. Cit.; y Solis op. Cit.). En éste caso la SEP para 2° de
secundaria maneja para su plan curricular 1a ensefianza de diferentes valores. Pero en lo que
respecta a los valores civicos propone explicitamente 8 valores civicos; tolerancia,
solidaridad, justicia, responsabilidad, respeto, igualdad, equidad y libertad y hace énfasis en
valores como € pluralismo y la participacién. También dentro de los objetivos que plantea
la SEP para ese tema se propone hacer mencion de la constitucion politicay su relacion con
los valores civicos. Los valores civicos se basan en la Congtituciéon politica y son de
carécter laico (SEP, 1999a.)

2.2.1.1. Importancia de la ensefianza de | os valores civicos.

En México, en teoria tenemos un régimen democrético en e cua todos los individuos
tienen derechos y obligaciones, pero en le realidad como menciona Parcerisa (op. Cit.)
somos una sociedad de masas (individuos sometidos) nuestro sistema educativo la gran
mayoria de las veces no nos ensefia a pensar por nosotros mismos. Por tal motivo se hace
necesaria una educacion socia y civica que por un lado modere los excesos de
individualismo estimulando la solidaridad y, por otro lado dote a cada hombre de una

vigorosa conciencia personal insertandolo firmemente en las comunidades de que forma
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parte. La personalizacion y socializacion son aspectos importantes los cuales ayudan a que
el individuo logre integrarse a una sociedad (Parcerisa, op. Cit.).

La educacion explicita de valores ha estado continuamente presente en la historia del
sistema educativo mexicano; como educacién moral o como educacion civica (Tapia, op.
Cit.). Sin embargo algunos especiaistas como Guevara (en Tapia, op. Cit.) mencionan que
el estado mexicano no ha puesto suficiente atencion en la ensefianza explicita de valores. El
curriculo no ha asignado ni los materiales, ni précticas educativas que permita que los
alumnos vivan experiencias con respecto alos valores (Tapia, op. Cit.).

Es por ésta razon que se buscan alternativas para la ensefianza de valores. En €
siguiente apartado se veran algunos métodos que se recomiendan aplicar dentro del aula de

clase

2.3. Distintos métodos utilizados dentro del aula

Cuando se desea ensefiar valores es recomendable que los conocimientos sean
adquiridos por medio de explicaciones (teoria) y vivencias (préctica) en la escuela (Pagés,
op. Cit.; y Solis, op. Cit.). Aunado a lo anterior Michel (op. Cit.) menciona que los
individuos aprenden meor mediante experiencias. contactos interpersonales, lecturas,
reflexiones, relacionando una cosa con otra y que los conocimientos puedan ser aplicados.
Algunos métodos propuestos buscan esto y otros se desconectan totalmente y no le dan la
oportunidad a alumno de conocer parte de la realidad.

También por medio de la materia de formacion civica y ética se busca que € aumno
adquiera ciertas habilidades y capacidades que algunas veces no pueden ser alcanzadas por
un solo método empleado. A continuacion se veran agunas técnicas propuestos para la
ensefianza de valores debido a que esté es € tema a ensefiar en la materia de “formacion
civicay ética’. Algunas técnicas e incluso materiales son los mismos gque se proponen para
ensefiar |os demas temas de la materia de “Formacion civicay ética’.

Anteriormente se hablo un poco acerca de que los valores deberian |levarse tanto dentro

como fuera de la escuela. Incluso hay métodos para trabajar fuera de las aulas de clase! e

! Para conocer técnicas aplicables fuera del aula de clases para |a ensefianza del civismo y de los valores se
recomienda consultar los siguientes autores: Maillo (1971); Stephenson (op. Cit.), Ling, Burman, Cooper
(2001); Finocchio (op. Cit.); Rubio de Contreras y Becerra (1971); Parcerisa (op. Cit.); Ricarti (op. Cit.); y
Grass (1997)



33

incluso con las familias, esto seria ideal y permitiria dar paso a k congruencia entre sus
conocimientos tedricos y su vidareal (Garcia C., op. Cit.; y Rubio de Contreras, op. Cit.).
En este apartado solo mencionaré algunas técnicas de trabgjo que pueden desarrollarse
dentro de las aulas de clase.

Existen técnicas para trabgjar dentro del aula de clase tanto individualmente como
grupalmente, aunque no por esto significa que estén en contrapunteo a contrario varios
autores proponen combinarlas para hacer més fructifero @ aprendizaje. Incluso hay

técnicas que pueden ser llevadas a cabo tanto de manera individual como grupa mente.

2.3.1. Técnicas individuales

Comenzaré describiendo |as técnicas que pueden trabajarse de maneraindividual.

a) Preguntas. Actividades orientadas a la reflexion personal .

-De reflexion. El profesor presenta una serie de preguntas para reflexionar acerca de un
tema relacionado con los valores dentro de un contexto determinado; escuela, familia,

entorno social, etc. (Stephenson op. Cit.).

-Clarificadoras o esclarecedoras; ¢Por qué piensas asi?, ¢Por qué dices eso?, ¢Por qué la
lealtad es importante? (Grass op. Cit.).

b) Estrategias basadas en la literatura. Estas estrategias tienen la finalidad de que €

alumno reflexione y pueda conectar 1o tedrico con lo practico. Se pueden ocupar; novelas,
cuentos, poemas, acronimos, prosa libre, citas, noticias, fébulas, cuentos (Stephenson op.
Cit.).

c) Videos. Stephenson (op. Cit.) menciona que ks peliculas pueden engendrar emociones y
cambiar actitudes, es factible que los recuerdos de la ensefianza se transformen en parte de
la experiencia futura e influyan de éste modo en € desarrollo continuo de las actitudes del
individuo (Nordberg, Bradfield y Odell, op. Cit.).

Tanto para los videos como para la literatura se recomienda escoger material en que
haya virtudes y vicios, buscando que el alumno los identifique y se sensibilice con respecto
a bieny a mal. Luego de seleccionar el material se elabora una guia de reflexion o una
discusion (Grass, op. Cit.).
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d) Mapa conceptual. Se les puede mencionar un conflicto en & cua ellos tienen que dar
alternativas y mostrar su posicion ante el conflicto. Tomando una decision, que implica una
estimacion de vaor (Stephenson op. Cit.).
€) Ejercicios autobiograficos. El conocerse a si mismo es una necesidad de los
adolescentes, ademas puede apoyar y orientar la manera de reforzar su compromiso ético
(Grass, op. Cit.).
f) Estrategias de sensibilizacion y empatia. Se busca que e alumno reflexione acerca de su
escala de valores actuales y del concepto asociado a las virtudes. Ademas se busca que
aumente su entendimiento sobre lo que significan las virtudes y los valores. Existen
diferentes tipos de sensibilizacién como por gjemplo; clarificacién de valores y virtudes,
sensibilizacion pararesistir la presion de los pares, sensibilizacion de lo que es la presiéon de
los medios de comunicacion (Grass, op. Cit.). Trillo (op. Cit.) agrega que se puede trabajar
para sensibilizar a las personas or giemplo; llevando a la clase a una persona capaz de
desactivar el miedo o rechazo hacia cierto tipo de individuos (negros, gitanos, etc.) y
propiciar experiencias positivas en algun terreno (otras razas, ideologias, etc.)

Ahora bien es necesario mencionar que se recomienda después de una de las actividades
individuales complementarla con aguna técnica que permita aclarar y concluir acerca del

tema. A continuacién se describiran brevemente otro tipo de técnicas que son las grupales.

2.3.2. Técnicas grupaes
Es importante hacer énfasis en que para la mayoria de las personas que ensefian valores
es importante trabajar en pequefios grupos o actividades dirigidas a solucionar problemas,
cuya actividad es tomar decisiones en colaboracion, esto es en grupo (Stephenson, op. Cit.).
El trabgjo en equipo fomenta valores como solidaridad, empatia, responsabilidad conjunta,
cooperacion, respeto, generosidad, etc. Estrategias para el desarrollo de habilidades sociales
y autorregulacion (auto observacion, autocritica, etc.) Ayuda a construir una sensacion de
comunidad dentro de la propia clase, megiora € rendimiento de los alumnos més
desventurados y mejora su autoestima (Grass, op. Cit.).
El trabgjo en equipo puede realizarse por pargjas, por grupos de 3 0 mas personas.

Incluso hay proyectos donde se involucra toda una clase completa (Grass, op. Cit.).
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Existen infinidad de actividades, dindmicas y trabajos grupales, pero en este apartado
solo se abordaran algunas.
a) Dinamicas de grupo. Ayudan a desarrollo de la personalidad. Los alumnos dan sus
puntos de vista, por o tanto se individualiza al alumno. En estas se ofrecen situaciones
nuevas en las cuales el alumno aprende a cooperar, colaborar y aceptar el orden no como
unaimposicién sino como las reglas del juego (Antunes, op. Cit. y Parcerisa, op. Cit.).
b) Didlogo. Es un intercambio y comunicacién entre 2 personas de ideas y sentimientos €l
propdsito es indagar y descubrir la verdad tomando en cuenta las diferencias. Hace posible
lavidasocia (Parcerisa, op. Cit. y Stephenson op. Cit.).
c) Debate. Tiene lugar cuando la finalidad de la comunicacion es descubrir una verdad o
aclarar una cuestion controvertida. Desde e momento en que un asunto interesa a més de
una persona puede ser objeto de un debate en grupo. Puede ser improvisado o preparado
(Antunes, op. Cit.; Brown, op. Cit.; Finocchio, op. Cit.; Michel, op. Cit.; Parcerisa, op. Cit;
Rubio de Contrer, op. Cit.; SEP 1999a; Stephenson op. Cit.). Entre sus ventajas obliga al
joven a replantearse su estructura de razonamiento para progresar a otra mas elevada,
fomenta |la capacidad de didlogo y desarrolla el pensamiento critico/l6gico (Grass, op. Cit.).
Tanto e didogo como el debate y el role playing?, son técnicas que combinan 2 vias de
acceso a las actitudes: lavia de lo cognitivo y la de lo conductual.
d) Dilemas o andlisis de caso. Se da un caso sobre un tema conflictivo en donde los valores
se encuentren presentes. Se puede dar a caso un dia antes para que ayude a que los
alumnos reflexionen. Al dia siguiente se lleva a cabo una discusién en grupos pequefios
(Grass, op. Cit.). Por medio de la presentacion de dilemas e alumno puede experimentar y
manegjar conflictos, en vez de tomarlo como resolucion de conflictos que implica que este
puede solucionarse, en tanto que manegjo comporta la posibilidad de emplearlo
positivamente. Permiten fomentar e razonamiento ademés de explorar la comunicacion
verba y no verbd (Stephenson, op. Cit.).
€) Coloquio didactico. Se establece entre € maestro y un grupo; € grupo no debe de ser
menor de 10 ni mayor de 40 para que sea fructifero. El papel del profesor desde el principio
hasta el final es activo, pero se diferencia de las explicaciones, en que las intervenciones

son mas breves para dar paso alareflexion e intervencién de los nifios la cual se fomentara

2 Se habladel juego derol también conocido como Role Playing en el capitulo 1V.
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mediante preguntas. La finalidad del debate, didogo y cologuio son € promover la
reflexion y el raciocinio por parte del nifio (Parcerisa, op. Cit.).

f) Mesa redonda. Busca la reflexion y la intervencion de todos acerca de un tema. El
profesor juega el papel de coordinar; dala palabraalosaumnosy al final se buscallegar a
una conclusion (SEP, 1999b.).

g) Seminario. Puede ser una técnica de dindmica de grupos utilizada en determinados
momentos pero también puede ser una estrategia, cuando se convierte en una actividad
central de un proyecto socioeducativo. Facilita la reflexion en comin, la indagacion y la
cooperacion (Maillo, 1971.).

h) Lluvia de ideas. Consiste en que los alumnos aporten sus propios conceptos e ideas
acercadel tema (Maillo, op. Cit.).

i) Juegos. Existen varios tipos de juego didacticos en el siguiente apitulo se hablara mas
ampliamente sobre le tema (Finocchio, op. Cit.; Maillo, op. Cit.).

También se pueden ocupar materiales auxiliares como: fotografias, dibujos y canciones
(Stephenson op. Cit.) Guevara (1998a) y Pagés (op. Cit.) sugieren: laminas periédicos,
revistas, noticias, digpositivas de situaciones concretas que |os nifios y maestros pueden
discutir. (Guevara, 1998b; y Pagés op. Cit.).



37

CAPITULOII1. JUEGOY EDUCACION.

Es necesario explicar brevemente 1o que es € juego ya que la estrategia adaptada

pertenece a esta categoria.

3.1. Juego en general

El tema del juego es muy amplio e investigado, pero esto no implica que se tenga una
sola concepcidn, incluso existen varias explicaciones acerca del porqué del juego; aungue
ninguna deja plenamente convencidos a la mayoria de los investigadores. En parte esto se
debe a lo que menciona Kalverboer (1977, en Moyles, op. Cit.) quien dice que hay varios
tipos y calidades de juego. Por tal motivo mencionaré las definiciones y caracteristicas que

concuerden mas con € presente trabgjo de investigacion.

3.1.1. Definicion y caracteristicas.

Se debe tomar en cuenta que no existe consenso para decir que ciertos materiales,
acciones o0 conductas son las que caracterizan la actividad de juego. Incluso el juego tiene
caracteristicas similares con algunas actividades que se realizan en la cultura; como la
musica, las fiestas, los ritos sagrados, € arte, entre otras (Huizinga, 2000). También se
menciona que toda actividad puede realizarse de maneraludica (Moyles, op. Cit.).

Existen varias definiciones de la palabra juego. Farré (2000) menciona que € juego es
una “actividad estructurada que consiste ya sea en & smple gercicio de las funciones
sensorio-motrices, intelectuales y sociales... en la reproduccion ficticia de una situacion
vivida’ (p. 210). Es importante resaltar la coincidencia de la mayoria de los autores acerca
de que € juego en genera ayuda a desarrollo integral del individuo. A esto cabria
agregarle que no en todos los juegos existe la posibilidad de poner en préactica todas las
funciones del organismo (motricidad, cognicién y sociabilidad) esto dependera del tipo de
juego que sé este realizando.

El juego tiene un espacio, éste se caracteriza por rodearse de cierto tipo de magiala cual
es creada por los participantes. Este espacio es un mundo de fantasia, que inmiscuye
elementos de la vida cotidiana. En los juegos se representa parte del entorno en e que
vivimos (roles, fiestas, tradiciones, dramatizaciones, fantasias, etc.), también hace posible

realizar todas las ilusiones, deseos y actos, cumpliéndose en la forma en que € nifio los
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quiere realizar. De hecho el conponente de libertad es inseparable del mundo del juego,
ademas € individuo sabe que no va a ser criticada su manera de actuar y a su vez dispone
de un margen de error (que en otras actividades no se le permite) (Martinez, op. Cit.; y
Ortega, 1997).

Es importante mencionar que lo que influye para que algo se considere como juego o
juguete es la actitud, la afectividad, el significado del sujeto, su motivacion intrinseca 'y de
gue manera se estan percibiendo las circunstancias (Martinez, op. Cit.).

Debemos de tener en cuenta que a veces € juego no es totalmente “feliz” o placentero.
Martinez op. Cit., menciona que €l juego a veces causa tension, pena o sufrimiento, debido
a que en el ambito ludico en ocasiones se deben aceptar retos y superar obstaculos. Sin
embargo Saegesser (op. Cit.) menciona que en especia |os juegos de simulacion no causan
ninguna tension. Estos autores no tienen porque estar en pugna, |0 que sucede es que en
ciertas edades € nifio e incluso los adultos pueden llegar a sentir sufrimiento o frustracion,
lo cual depende de la novedad de la actividad y € poco acercamiento que hallan tenido con
ésta. Como menciona Moyles (op. Cit.) una nueva experiencia s no es amenazadora atraera
probablemente primero la atencién y luego la exploracion para posteriormente tener una
actitud de disfrute, pero mientras la explora puede ponerse tenso. También de acuerdo alas
edades y cuando los nifios se van haciendo mayores tienen nuevas metas y a veces busca el
perfeccionamiento de las gecuciones. Conforme e individuo va creciendo jugar empieza a
ser sinbnimo de retos personaes (Martinez, op. Cit.).

La mayoria de las actividades humanas tienen objetivos, existe una discusion acerca de
si e juego los tiene o no. Pero se puede decir que hay algunos juegos que no tienen
objetivos y otros si los tienen. Si e juego tiene una finalidad esta se orienta hacia la
voluntad de los participantes, tanto s se trata de un adulto como de un nifio, aunque puede
carecer de proposito (Garvey, 1985). Mooor (1972) menciona que €l juego rea del nifio
carece de toda finalidad, pero e juego en e adulto a veces tiene metas.

Yase mencionaron con anterioridad las caracteristicas que tiene € juego, pero es

importante conocer la clasificacion que los diversos autores realizan.
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3.1.2. Clasificacién del juego de acuerdo alas edades.

Existen distintas posturas que explican el desarrollo del juego desde € punto de vista;
socio-emocional, motriz y cognitivo. En este caso se hablara de la clasificacion de las
teorias que explican el juego desde € punto de vista cognitivo (con mayor énfasis) y socio-
emocional.

A medida que los individuos crecen comienzan a tener nuevas metas, habilidades y
capacidades, todas sus actividades van cambiando e incluso lossignificados. El juego no es
la excepcion. Jugar empieza a tener otras caracteristicas y nuevos objetivos.

Uno de los autores que explica el juego desde el punto de vista social es, Stanley Hall
(en Makarenko, 1999) propone la “teoria de la recapitulacion”. Esta teoria afirma que el
juego infantil reflgja el curso de la evolucidn desde los hominidos prehistéricos hasta el
presente. Lo interesante de este autor no es su definicion de juego sino las etapas propuestas
que van encaminadas a la socializacion del nifio y explica coOmo poco a poco se integra a
una colectividad, mediante la actividad del juego. Las etapas que propone son 3:

-1ra. Etapa. La etapa solitaria evoluciona en un momento y el nifio busca compariia 'y €
juego colectivo. Es provechoso que «ista un nifio mayor € cua organiza las diferentes
dindmicas y juegos. Por o comun surge un interés por los juegos a aire libre.

-2da. Etapa. Aqui darle una guia a los nifios es mas dificil, ya que actan en un ambiente
socia mas amplio e cua los padres a veces no ven. Aqui e nifio actia como miembro de
una sociedad infantil sin disciplinas severas. En esta etapa |os padres deben presentar una
actitud celosa y permanente en todas las actividades e intereses del nifio; el padre debe
conocer a los comparieros de juego; lo bueno, lo malo y las carencias.

-3ra. Etapa. En este estadio €l nifio actia como parte de una colectividad, no solo como
jugador sino como trabgjador y estudiante. Sus juegos adquieren formas colectivas con
normas. La planeacion generamente no la llevan los padres, sino las organizaciones
deportivas.

Piaget, es otro autor que plantea la evolucion del juego pero desde el punto de vista
cognitivo. Su teoria es conocida como “teoria del desarrollo infantil” y abarca desde €
nacimiento hasta la adolescencia. A partir de la adolescencia la inteligencia no cambia en
cuanto a su forma, pero s se dan mayor cantidad de saberes y una profundizacion de la

inteligencia ya que se centra en un ambito profesional determinado. El hecho de conocer
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los distintos estadios cognitivos tiene la finalidad de saber s es adecuada una didactica
educativa, en este caso € RPG de mesa para cierta etapa, tomando en cuenta su desarrollo
cognitivo y social.

Piaget estudio una gran cantidad de manifestaciones infantiles, entre otras €l juego, por la
informacion que podia aportar a desarrollo intelectual general. Jean Piaget demostré como
en el proceso de la actividad |Udica se desarrolla la cooperacion de los nifios en la cua el
individuo se considera igual a otros y esto lleva a control mutuo, a logro de la
concordancia, es decir; a elaborar y observar normas de comunidad (Petrovski, op. Cit.).
También Jean Piaget concibe la conducta de juego como la inclinacion hacia la asimilacién
y acomodacion. “La acomodacion es € cambio en las estructuras cognitivas para incluir
experiencias nuevas, mientras que la asimilacion es la incorporacion de un objeto o
concepto nuevo dentro de estructuras cognitivas ya existentes’ (Puente 1998, p. 282). Y €
equilibrio es adaptar mi comportamiento mediante las 2 formas de actuacion.

Los estadios que propone Piaget en Martinez, op. Cit., respecto a desarrollo intelectual
son 4y junto con ellos se mencionaran los 4 estadios de juego de la teoria de Piaget:
a) Sensoriomotor. Desde e nacimiento hasta los 2 afios. Su capacidad se limita a una
interaccion con el medio basada en la accion. El nifio resuelve problemas sencillo en base a
manipulaciones y movimientos. Durante ésta se comienza a utilizar la imitacién, memoriay
pensamiento. Se presenta el juego sensoriomotor, de gjercicio o practico, el cual abarcalos
primeros afnos de vida, involucra la repeticion simple de diversas acciones para obtener o
que Piaget llama “placer funciona”. En esta etapa no hay reglas y son los juegos muy
espontaneos (Berryman, 1994 y Piaget e Inhelder, 1997). El nifio va adquiriendo
afanosamente € control sobre sus movimiento, aprende a coordinar sus gestos y
percepciones con los efectos que puede ocasionar con los mismos. El nifio obtiene placer a
dominar sus capacidades motoras y experimentar con sus sentidos, ademas de disfrutar
siendo causante de que se repitan |os acontecimientos (Garvey, op. Cit.).
b) Preoperacional. Delos 2 alos 6 afios. Su relacion se incrementa con e uso ddl lengugje y
otras capacidades de tipo simbdlico. Responde de manera intuitiva, se centraen si mismoy
en su propio punto de vista debido a su incapacidad para ser objetivo. Iniciamente €
pensamiento es mégico y no se basa en la redidad ni en la experiencia. Tiene dfficultad

paraver el punto de vista de otra persona. Se comienza atener € juego simbdlico, € cual se
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manifiesta mediante laimitacion en ausencia del modelo, €l lenguge, € dibujo y laimagen
mental. Todas estas actividades permiten representar la redidad sin limitarse a momento
en gque se produce el acontecimiento 0 se encuentra € objeto presente, es una accion
representada. Debido al lenguaje y la capacidad simbdlica, los nifios y nifias acceden a un
mundo que se caracteriza por la smulacion, la dramatizacion, imaginacion y fantasia.
Piaget (en Martinez, op. Cit.) sefiala esta etapa del juego como & apogeo del juego infantil
porque ademas en esta etapa ya existe € lenguaje que es esencial para la adaptacion.
Complementando las ideas de Martinez, (op. Cit.) y Berryman (op. Cit.) menciona que
end juego simbdlico, se utilizan diferentes simbolos y debido a estos son los logro més
importante del periodo preescolar. El juego del lenguaje es otro aspecto predominante del
juego preescolar.
¢) Operacio nes concretas. De los 6 a los 12 afios. Se comienza a conseguir una objetividad
en diferentes problemas siempre y cuando los materiales se encuentren presentes y se
puedan manipular para la comprobacién. Alrededor de los 6 0 7 afios comienzan |os juegos
con normas o de reglas Los juegos que generalmente surgen son con normas establ ecidas,
0 pueden ser juegos inventados con normas de creacion esponténea, las acciones se
diversifican y se incrementa el nimero de participantes. Los nifios a veces consideran que
una autoridad mas ata que los jugadores mismos determina las normas y por |o tanto son
inmodificables (5-10 afios), pero después se empieza a entender que las normas se creaban
para beneficio de todos y por tal motivo, podian cambiarse por mutuo acuerdo. (Berryman,
op. Cit.).
d) Operaciones formales. De los 12 afios en adelante. Resuelve problemas de gran
complgidad, formulaciones abstractas y sus comprobaciones de las soluciones son
exhaustivas, |0 que permite soluciones razonadas. El pensamiento es mas cientifico, incluso
se pueden comprobar hipdtesis. Desarrolla intereses de cardcter social e identidad. Por
altimo Piaget (en Martinez, op. Cit.) menciona €l juego de construccién, en el cua a
principio existe un gran simbolismo ludico, pero posteriormente se construyen verdaderas

adaptaciones o soluciones de problemas y creaciones inteligentes.

1 En cada uno de los estadios se menciona un juego diferente; aunque esto no significa que se dejen de tener
juegos de las etapas anteriores.
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Este tipo de estadios se presenta en una edad aproximada sin ser tan rigidos en las
edades propuestas. Para seleccionar la poblacién alacual sele aplicaria el RPG setomo en
cuenta la literatura revisada. En este caso me decidi a trabajar con adolescentes quienes
tienen habilidades cognitivas de evocacion de iméagenes, pensamiento abstracto y capacidad
de solucionar problemas. Ademas tienen la capacidad social de aceptar juegos socialesy de
reglas. También toman en cuenta las distintas perspectivas, o que puede facilitar la
cooperacion en tareas de grupo.

3.1.3. Juego y adolescencia.

El juego cumple distintas funciones de acuerdo a la edad, ademas de cambiar su
significado. La mayoria de los autores revisados coinciden en que la adolescencia inicia
aproximadamente entre los 11 o 12 afos, aunque puede presentarse un poco antes o
después. Se hablara un poco mas acerca del juego en e adolescente debido a que esta es la
etapa con la cua se trabgjard.?

Al comienzo del periodo adolescente los nifios no se parecen a los adultos: todavia
juegan mucho y simplemente corren, aborotan y hacen travesuras, son espontaneos,
inquietos, bulliciosos y explosivos, activos, pero dispersos y a menudo superficiales,
inestables en sus intereses y aficiones, en las simpatias y actitudes, se dgan influir
facilmente (Petrovski, op. Cit.).

En la adolescencia se producen necesidades contrarias; por una parte necesita tener su
propio espacio por eso gran parte de sus juegos y actividades de ocio pueden transcurrir en
solitario, pero a la vez € adolescente necesita de los amigos y los comparieros, 1o que le
lleva a redlizar juegos y actividades recreativas de tipo social (Martinez, op. Cit.). En esta
etapa el adol escente necesita sentirse aceptado y esté en conflicto por todos los cambios que
vive; es aqui en donde €l juego puede ser un entorno en el cua tenga la oportunidad de
acercarse alos otros, pero sin olvidar que necesita también tener actividades en solitario.

En la adolescencia € individuo ya tiene claro e hecho de que ademés del juego existen
otras actividades las cuaes debe cumplir (Martinez, op. Cit.). De esta manera € juego ya
no seria lo més importante para € individuo sino que compartira tiempo con otras

actividades mas acercadas a la etapa adulta.

2 Para obtener informacion acerca del juego en otras etapas se recomienda consultar |a bibliografia.
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En juegos de grupo los adolescentes exploran los sentimientos que despiertan a los
otros, dgjan entrever su interés y buscan informacién sobre como los ven los comparieros.
Una situacion ladica bien programada y conducida, ayuda a explorar € campo de la
eleccién vocaciona: las fantasias sobre ciertos roles, las expectativas de logro que
conllevan, la informacion de prerrequisitos asociados a ciertas ocupaciones, etc. (Martinez,
op. Cit.).

Empiezan a existir actividades de ocio, entonces ya no solamente esta el ambito ladicoy
el escolar. Las actividades de ocio son diversas en las que se hallan implicadas aptitudes,
habilidades y sensibilidades personales. Dependiendo de las tendencias personales se llevan
a cabo actividades relacionadas con e deporte y la cultura (literatura, musica.) También son
atractivas las actividades que tienen lafinalidad de conocer, comprender, opinar y evaluar a
otras personas y a si mismo (Martinez, op. Cit.). Los individuos somos por naturaleza
sociales ademés siempre buscamos el conocimiento (el adolescente no es la excepcion) es
bueno que tenga tareas en las cuales pueda convivir con los otros y por medio de estas
actividades tenga la oportunidad de; conocerse, conocer a los otros y sus distintos puntos de
vista. El juego puede ser una buena aternativa

Es importante tomar en cuenta que € nifio o e adolescente encuentren una novedad en
las situaciones, porque ante situaciones demasiado conocidas es muy bajo e grado de
interés lo cual limita a que se produzca € juego (Martinez, op. Cit.; y Saegesser, op. Cit.).
Este es otro motivo por € cua e Role Playing Game de mesa puede ser una buena
alternativa educativa ya que es una estrategia novedosa.

B adolescente siente una satisfaccion de ser un agente causal para modificar
determinados aspectos del medio y tiene la necesidad de demostrarse a si mismo la
capacidad de controlar y/o modificar las circunstancias. En el RPG € individuo cambia las
situaciones. También el adolescente siente un gran placer a manipular y organizar el
entorno de forma que permita la realizacion de determinados experimentos para confirmar
su hipotesis (Saegesser, op. Cit.). EI RPG es una buena alternativa para que el adolescente

lo pueda hacer.



3.2. El juego en la educacion

Es cierto que situaciones que no son de juego pueden proporcionar algunas experiencias,
pero éstas suelen basarse en un mayor formalismo y en una menor facilidad para que las
personas se expresen por si mismas y manifiesten sus propias cualidades (Moyles, op. Cit.).
En cambio el juego proporciona un clima especial para que se produzca un aprendizaje.
(Martinez, op. Cit.).

El juego es despreciado en parte porgque desgraciadamente se tiene la falsa creencia de
gue juego Yy trabajo estén en polos diferentes (Gandulfo de Granato, Taulamet de Rotelli y
Lafont, op. Cit.; Saegesser, op. Cit.). Esto origina que los padres se sientan defraudados s
se comienza a usar €l juego dentro de la escuela, porque alas instituciones educativas se va
a aprender y no a jugar (Moyles op. Cit.) por lo tanto es de suma importancia desmentir
esta creencia

En una orientacion pedagodgica tradicional, € juego se utiliza como un descanso en la
ardua tarea que supone el proceso de adquisicion del conocimiento. Pero el juego es una
herramienta fundamental en la nifiez y, por qué no decirlo, también puede ser importante en
la adolescencia, sdlo se necesita encontrar un juego didéactico que vaya de acuerdo a la edad
con laque setrabgja.

El juego esté considerado como un recurso pedagdgico natural, desde la antigliedad y en
todas las épocas se ha confirmado su valor educativo. Martinez (op. Cit.) nos da un breve
recorrido por ciertos periodos histéricos aunque € valor concedido varia en las etapas. Por
gemplo en los escritos de los griegos, de Aristoteles y Platdn se concede una gran
importancia a juego y se reconocen sus virtudes educativas. En la primera época del
cristianismo algunos pensadores reconocen e valor del juguete como materia
instruccional. Lo mismo ocurre a lo largo de la edad media e incluso hasta € renacimiento
en e que Erasmo o Rabelais, recomiendan sin reserva alguna que e aumno aprenda
jugando.

A partir del S. XVI, algunos fil6sof os preocupados por la educacion recomiendan € uso
dedl juego y de los juguetes en la educacion infantil. Existen varios defensores del juego, por
giemplo Locke y Rousseau; ilustres pedagogos de la edad moderna. Posteriormente a lo
largo de los siglos XVl y XIX, los importantes pedagogos impulsaron el movimiento de

la pedagogia activa, la escolarizacion obligatoria y la educacion especial. También se
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comenzd a defender la educacion basada en situaciones ludicas y con la utilizacion de un
material educativo motivador y adaptado a nifio.

Como se puede ver € juego ha sido valorado en la pedagogia e incluso en la educacion
especial. Es necesario aclarar que no es o mismo el juego en e marco familiar y en otras
stuaciones extraescolares que € juego didactico. Por gemplo, en la educacion formal e
juego tiene objetivos y uno de ellos es conseguir los conocimientos marcados por el
curriculo. También el papel del adulto es fundamental pues debe pensar bien en los
materiales a utilizar, la cantidad de tiempo que va a emplear y e lugar, todo debe ser
cuidadosamente planeado (Martinez, op. Cit.). Si se quiere utilizar un juego para €
aprendizaje escolar éste debe estar bien planificado y permitir cierta libertad a los dumnos
(Gandulfo de Granato, op. Cit.). Un juego adecuadamente dirigido asegura a nifio un
aprendizaje a partir de un estado actual de conocimientos y destrezas (Moyles, op. Cit.).
Desde la perspectiva de los autores que han trabgjado con los juegos de wa manera
metddica; bien disefiada y estructurada mencionan haber obtienen buenos resultados, pero
la mayoria de los autores trabgjan con nifios pre-escolares y de primaria. La gran mayoria
de los autores revisados se centran mas en €l juego infantil y olvidan que € ser humano

necesitay puede jugar en cualquier etapa de su vida.

3.2.1. El papel del profesor

Si tomamos en cuenta que e juego es una didactica diferente también el papel del
profesor tiene que ser distinto. Como dice Carias (op. Cit.) debe cambiar la vigja idea de
gue los profesores son los Unicos con la capacidad de ensefiar. Al aplicar una estrategia
didécticaludica el profesor debe mantener actitudes como la flexibilidad, sensibilidad, tiene
que ser dindmico y mantener estas caracteristicas desde el comienzo hasta que concluya
con la evaluacion.

Algunos de los autores revisados le ponen distintos titulos al tipo de profesor que utiliza
las dinamicas de grupo y los juegos didéacticos lo Ilaman; coordinador, supervisor,
animador, facilitador o dinamizador. Pero desde mi punto de vista todos encaminan al
alumno para que tenga una direccion, al mismo tiempo que se promueve la libertad de

expresion y experimentacion.
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Por otra parte es necesario mencionar que existen diferentes tipos de participacion del
profesor en actividades |Udicas pedagogicas, 2 de ellas son; las intervenciones desde afuera
y las intervenciones desde adentro. Por gilemplo cuando e profesor no se encuentra
totalmente inmiscuido en el proceso de juego (no se encuentra jugando directamente y ve €
proceso desde afuera), las intervenciones consistirian en comentarios de diferentes tipos:
preguntas, sugerencias, indicaciones sobre |os pasos a seguir, consglos 'y aclaraciones. Si se
trata de un juego de rol en el cua e aumno ha cambiado su identidad y su nombre no
coincide con € de la vida real, e adulto se dirige a nifio usando € nombre simulado
(Martinez, op. Cit.).

En tanto que las intervenciones desde adentro o directas se presentan cuando € adulto
participa en e juego y desempefia un rol. Desde adentro puede dirigir la actuacion de los
nifios para que consigan redlizar las diferentes conductas implicadas en el juego
sociodramatico. El adulto puede hacer demostraciones mediante su propia forma de
actuacion y comunicacion. También trata de ampliar |a participacion de los integrantes del
grupo por medio de preguntas y haciendo que las intervenciones se prolonguen (Martinez,
op. Cit.).

Dentro de la estrategia de ensefianza propuesta en este trabagjo se busca mezclar ambos
tipos de intervencion en € juego. Es necesario que el mismo maestro tenga experiencias
anteriores con e respectivo tipo de juego que aplicara es decir; aprender a través de la
propia experiencia, ya sea en el marco profesiona o en e privado, con amigos y
comparieros (Coburn, op. Cit.).

Por Ultimo es necesario mencionar 1o que Antunes (op. Cit.) comenta acerca de que debe
existir un duo: alumno-profesor. Y no una competencia de quién tiene e conocimiento,

sino complementarse.

3.2.2. Teorias pedagogicas y psicologicas que explican €l juego.

Existen distintas teorias con las cuales pueden explicarse los beneficios del juego en €
ambito educativo o incluso apoyarlo de manera indirecta con su explicacion acerca de su
concepto de aprendizaje. Se mencionaran agunas posturas a favor de que € individuo sea

parte fundamental de su aprendizaje, por o tanto debe tener un papel activo y no pasivo.
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Un autor con € cual me encuentro més de acuerdo en su explicacion acerca del juego es
Karl Groos, psicologo aleman quién propone lateoria bioldgica del juego. Groos considera
como actividad de juego en los nifios a comportamiento imitativo; e cual ayudara a
prepararlos para las actividades propias de la edad adulta, es un pre-gjercicioen el cual el
individuo va desarrollando sus habilidades (Fingermann, 1970; Garvey, op. Cit.; y
Martinez, op. Cit.; Moor,1972; y Ortega, op. Cit.). Esta postura justificaria la actividad del
juego, ya que éste nos daria la oportunidad de aprender comportamientos Utiles, ademas de
poder practicar y experimentar distintas maneras de actuar. Como lo menciona Coburn (op.
Cit.); Moyles (op. Cit.); y Saegesser (op. Cit.) basandose en la teoria de ensayo y error, uno
de los rasgos principales del aprendizaje a través del juego debe ser la oportunidad de
aprender, sin sentirse amenazados si Ilegaran a existir equivocaciones, ya que es un juego y
se puede dar marcha atras (Ortega, op. Cit.). Es un ambiente protegido y cordial en €l que
se puede dar la oportunidad de experimentar.

Otra de las teorias que apoyan €l juego es lateoria constructivista, en esta perspectiva el
profesor pretende cambiar los esquemas de pensamiento de sus aumnos de forma no
traumatica, (incluso placentera y adecuar los modos de ensefiar a sus modos de aprender y
sus intereses) (Ortega, op. Cit.). Chadwick (op. Cit.) agrega que en esta postura se busca
estimular y aceptar la autonomia, curiosidad e iniciativa de los alumnos, preguntar acerca
de la comprension, estimular a que exista un didlogo con el profesor y entre compafieros.
Carretero (op. Cit.) por su parte menciona que puede haber 3 tipos de constructivismo, pero
todos llegan a mismo punto que es la actividad continua del alumno:

1) El aprendizaje es una actividad solitaria. Se encuentra la vision de Piaget, Ausbel y la
psicologia cognitiva. Se basa en la idea de un individuo que aprende a margen de su
contexto social. Se le concede un papel a la cultura y a la interaccion social, pero no se
especifica como interactta con el desarrollo cognitivoy €l aprendizaje.

2) Con amigos se aprende mejor. Esta posicion puede considerarse €l punto medio entre las
aportaciones piagetianas, cognitivas y vygotskianas. En este enfoque se estudia el efecto de
lainteracciony el contexto social sobre el mecanismo de cambio y aprendizaje individual .
3) Sn amigos no se puede aprender. Esta seriala posicion vygotskiana, que sostiene que el

conocimiento no es un producto individual sino social. Asi pues cuando € aumno est4
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adquiriendo informacion, 1o que estd en juego es un proceso de negociacion de contenidos
establecidos arbitrariamente por la sociedad, el énfasis se pone en €l intercambio social.
Vygotsky por su parte en su teoria sociocognitiva menciona que el juego es una
alternativa en la cua se aplica e concepto de desarrollo préximo, de esta manera se parte
de los conocimientos de nifio y 1o que puede hacer para complgjizar € grado de la tarea
siendo aentado y ayudado por €l adulto (Ortega, op. Cit.).
Tanto en la postura de Piaget, como en la de Vygotsky, no se descarta el papel del adulto
o profesor para € aprendizaje, es sblo que éste es una persona que servira de ayuda al
individuo para que pueda aprender. Otro punto de coincidencia es e papel otorgado a la
interaccion socia y € juego. Por gemplo e RPG es un juego donde participa un grupo de

personas.

2.2.3. Ventgjas de los juegos en la educacion.

Toda actividad que € individuo realiza tiene repercusiones en € individuo, €l juego no
es la excepcion y ayuda a desarrollo integral del individuo. Desde la infancia y hasta la
adolescencia € juego va teniendo efectos en aspectos motores, cognitivos, emocionales,
comunicativos, de relaciones sociales, comprension y raciocinio, y viceversa, los cambios
en los individuos modifican la actividad ltdica (Ortega, op. Cit.).

A continuacion se enlistaran algunas ventajas de los juegos en el ambito pedagdgico:

-El juego es una actividad que dispara e desarrollo de todos los sentidos (vista, olfato, tacto
y audicidn), ademas es un medio para activar la expresion (Gandulfo de Granato, op. Cit.).
-Se construyen conocimientos nuevos, se afirman conocimientos y se rectifican errores
conceptuales de forma sencilla y protegida. De esta manera se practican habilidades y
capacidades que posteriormente le demandara la sociedad (Martinez, op. Cit.; y Ortiz, op.
Cit.).

-Ayuda a preparar a una persona para darse cuenta de las oportunidades que se le presentan
para resolver un problema o conflicto planteado de modo organizado, flexible (Rogoff,
1993y Errazuriz, 1990). También puede promover el pensamiento divergente lo que traeria
Ccomo consecuencia soluciones poco convencionales y creativas (Gandulfo de Granato, op.

Cit. y Moyles op. Cit.).
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- Las capacidades y habilidades puestas en practica mediante el juego con €l tiempo son
acrecentadas.

-Le proporciona a nifio el componente motivacional (trata de ser placentero y de gozo)
necesario para aprender algun contenido curricular. Los conocimientos que se adquieren en
los espacios ludicos se inscriben duraderamente por la carga afectiva que los rodea. Sus
emociones hardn que sus experiencias adquieran un significado particular (Errazuriz, op.
Cit.; Gandulfo de Granato, op. Cit. y Moyles, op. Cit.). Lo anterior es apoyado por la
postura de aprendizaje significativo y por Michel (op. Cit.) quien propone un aprendizaje
con todos los sentidos (claro que esto es un resumen frugal de su teoria.)

-El nifio va conociendo y entendiendo € entorno en e que vive, hasta llegar a punto en €
cua ya no solo imita los papeles de los adultos (Makarenko, op. Cit.). También se conoce
él mismo, y por lo tanto como menciona George Herbert Mead, conformar su auto-
concepto, el cua toma en cuenta las perspectivas de otra gente (Coburn, op. Cit.).

-Ayuda a la socializaciéon del individuo. Es importante fomentar los grupos de trabajo por
ser un conjunto de individuos que interactdan entre si compartiendo la realizaciéon de una
tarea. Los espacios de aprendizaje en grupo con técnicas |udicas pueden ser una aternativa
para que los docentes ayuden a los alumnos a adquirir datos de la realidad, desarrollar sus
capacidades de adaptacion y promover valores. Los juegos se convierten en escenarios en
los cuales se aprende de forma relgjada y agradable los valores morales (Coburn op. Cit.;
Gandulfo de Granato, op. Cit.; Ortega, op. Cit. y Ramirez, op. Cit.). Moyles (op. Cit.)
apoya lo anterior y menciona que €l juego ayuda a desenvolvimiento de muchos de los
intangibles como por gemplo: actitudes, motivaciones, perseverancia, concentracion,
cooperacion, reflexion, autonomiay complacencia en aprender.

Tomando en cuenta lo anterior, ¢no seria una buena idea guiar a nifio en la escuela por
el camino del juego? para que aprenda de una manera mas divertida, se le de la
oportunidad de pensar por si mismo, pueda tomar decisiones y logre encontrar una
aplicacion en su vida. Porque no se apoya la postura en la cual €l profesor en vez de tomar
el papel de omnipotente logre ser un vehiculo para guiar y ayudar al aprendizaje de los
adolescentes.
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CAPITULO IV. JUEGO DE ROL Y EDUCACION.
4.1. Juego derol

Antes de iniciar este capitulo es importante mencionar que este es uno de los ges
principales del trabajo, debido a la explicacion del RPG (Role Playing Game.) El RPG ha
sido utilizado anteriormente en € trabajo de Cortésy Sanchez (op. Cit.) para la ensefianza
de la historia prehispanica de México. Antes de comenzar con € método es necesario
conocer de manera resumida algunos conceptos generales y antecedentes que nos ayudaran

a entender un poco mejor lo que es e RPG y sus origenes.

4.1.1. Definicién de juego rol.

El punto en comin del juego de rol en todas las areas es la representacion de una
situacion, en la cua las personas seran participantes activos de esta actividad actuando
COmo personajes de una situacion figurada.

El juego de rol como todo lo que nos rodea tiene su historia, y para poder llegar a la
propuesta que es la adaptacion del sistema de Role Playing Game es necesario, conocer 10s

antecedentes que tuvo.

4.1.2. Antecedentes del juego derol.

Las palabras juego de rol estan vinculadas en sus inicios a contextos relacionados con la
psicologia, en sus diversas disciplinas: evolutiva, clinicay pedagogica. El término juego de
rol, es manejado por los psicélogos evolutivos del siglo XX, Gessell, Piaget, Vygotsky,
Venguer y otros para describir la interaccion entre € sujeto y el entorno (Enriquez, op.
Cit.).

El juego de rol o role-playing tiene sus origenes en el psicodrama el cual fue aplicado en
psicologia clinica por Jacob Levy Moreno, medico psiquiatra y socidlogo de origen
Austriaco (Enriquez, op. Cit.). Pero ¢cudl es la fuente de inspiracién de Moreno para crear
el psicodrama?. Como cas todas las veces los descubrimientos surgen por casualidad y es
en Viena, Austria por e afio de 1921 cuando Moreno pone en marcha el teatro de la
improvisacion; el cual es una especie de representacion abierta en donde los espectadores
pueden participar. Posteriormente en 1923 una joven llamada Barbara, en una de las

sesiones de teatro de la improvisacion se encuentra transformada por la accion catartica del
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papel que representa (una prostituta asesinada y con lo interpretado mejora sus relaciones
conyugales.) Esto sera el punto de partida del teatro terapéutico y de ahi surgira el
psicodrama. El psicodrama fue practicado sobre todo en E.U. desde 1925 (Schutzenberger,
1979.) Enriquez agrega que es hasta 1932, cuando surge el psicodrama como terapia grupal
0 psicoterapia profunda de grupo. Utiliza éste método para crear insight y mediante las
representaciones draméticas logra sacar aflote el conflicto.

Como es de esperarse, comienza a propagarse €l psicodrama a otros paises. En 1941
empieza a expandirse la aplicacion del teatro terapéutico en € hospita general de St
Elisabeth. En 1942 comienza a existir un desarrollo mundial de los métodos terapéuticos
psicodramaticos (Schutzenberger, op. Cit.). Hacia los afios 50 Kurt Levin y sus seguidores,
llevan éste método terapéutico a plano socia, pedagdgico y sociolaboral (Enrigiez, op.
Cit.).

En 1964 surge € primer congreso internaciona de psicodrama en Paris organizado por
J. L. Moreno, Zerca Moreno y Anne Ancelin Schitzenberger. En la actuaidad los
congresos internacionales de psicodrama se llevan a cabo en Europa, América Latina,
Japdn, etc., e incluso existen diversas escuelas y asociaciones para difundir € psicodrama
(Schutzenberger, op. Cit.).

No es posible hacer una afirmacion acerca de que |os juegos de rol aplicados en dmbitos
como la psicologia y pedagogia sean los antecedentes del RPG con finalidad netamente
lidica. A pesar de que esto e RPG surge posteriormente y tiene muchos puntos de
coincidencia con € psicodrama terapéutico.

La historia del RPG tiene sus inicios segin Ibafiez (1992) a mitad de los afios 60 y
principio de los afios 70. En este periodo se comenzaron a gestar cambios en la forma de
pensar de la juventud, rechazando las distracciones de caracter pasivo y buscando otras de
caracter activo. Entre las propuestas se encontraba el teatro interactivo en el cua el
espectador era participante activo. Desde mi punto de vista € teatro de la improvisacion
pudo haber sido un antecedente del teatro interactivo, pues tienen en comin la participacion
improvisada del espectador. Simultdneamente en E.U. se estaba desarrollando entre los
actores un método de interpretacion de roles, en donde los actores se adentraban y asumian
la psicologia del persongje (Cortes y Sanchez, op. Cit.). Lo cua tiene gran similitud con €

psicodrama ya gue se asignan papel es para representar.
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Cas ala par dd teatro interactivo comienza a surgir € inicio del RPG. Enriquez, nos
proporciona informacion acerca de los antecedentes del RPG y menciona que a finales de
los 60 nace en Australia un juego Ilamado Dungeon e cual consiste en recorrer un mapa de
subterraneos plagados de habitaciones en las cuales se encuentran monstruos, tesoros, etc.
Tiempo después aparece una nueva version basada en los libros de JR.R. Tolkien, quien
describe razas mitolégicas como: hobbits, elfos, enanos, etc. Se retoman estas figuras
mitoldgicasy se crea el juego Dragon. Ambos juegos tenian en comun el uso de un tablero.

Poco después en E.U. aparece en 1969 un joven zapatero de Wisconsin (E.U.), Gary
Gigax amante de la literatura fantastica de Tolkien. Gary publica un reglamento de juego de
guerra'y crea pequefas figuras para la smulacion de batallas en las cuales intervienen las
criaturas de la mitologia tolkieniana. Su sistema de combate se basa en la utilizacion de
dados (elemento nuevo y fundamental en el RPG) no solo de 6 carassino de 4, 6, 8, 12y 20
caras, lo cual le daba cierto nivel de azar a juego. El juego fue llamado Chainmail (cota de
malla.)

Posteriormente un amigo suyo, Dave Ameson,! también aficionado a la literatura
fantéstica y los juegos de guerra con figuras, desarrolla € esquema de un juego de
exploracion de subterraneos, basada en Dungeon y en Dragon, solo que en este juego se
integra un nuevo elemento; un arbitro o director y a medida que los personges avanzaban,
ellos veian las salas 0 persongjes a los que se enfrentarian. En un principio la finalidad era
combatir y desarrollar peleas.

Maés tarde Gary Gigax y Dave Ameson transforman €l objetivo del juego, en lugar de
combatir y competir entre los jugadores (tipico de los juego de guerra) se crea un sistema
en e cual los participantes tienen que colaborar para conseguir un propdsito en comun:
sobrevivir, venciendo alos enemigos. Otra caracteristica es que e tablero desaparece. Gary
Gigax y Dave Ameson bautizan a nuevo juego Dungeons & Dragons y a Sistema Role
Playing Game.

Enriquez, menciona que con € tiempo se fueron modificando progresivamente las

versiones del Role Playing Game y habla de 4 momentos:

! Existe una diferenciaentre el apellido de Dave, en latesis de Cortésy Sanchez se citacomo Arneson,
mientras que en €l articulo de Enriquez (op. Cit.) su apellido es Ameson.
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-Juegos de Rol de Primera generacion (1974-1978.) Nace en 1974, con Dungeons &
Dragons. Se encuentran los persongjes divididos en clases, pero seran préacticamente
iguales, tendran los mismos objetivos y sabran hacer mas o menos las mismas cosas. Las
aventuras suelen ser de carécter maniqueista (admite 2 principios creadores uno para el bien
y otro parael mal.) La mayor parte de la primera generacion contempla juegos con temética
medieval fantastica, mas o menos basada en la fantasia heroica y la obra de Tolkien. Los
titulos mas representativos son: Dungeons & Dragons, Chivalry & Sorcery, Tunnels &
Trolls, etc.
- Segunda generacion aparece entre 1978-1983. La principal caracteristica de éstos es el uso
de competencias (habilidades o pericias), las cuales ayudan a personaizar mas a los
persongjes. Se intenta dejar 10 menos posible las soluciones a factor azar, por este motivo
surgen una gran cantidad de reglas. Algunos titulos de éste periodo son: Runequest,
Cthulhu, El Sefior de los Anillos, Bushido y Stormbringer.
-Tercera generacion. (1983- 1987.) Esta etapa esta marcada por la publicaciéon de James
Bond 007, su novedad es que todas las situaciones dificiles son resueltas mediante una tabla
de dificultad. Existe una mayor libertad de accién ya que no hay tantas reglas. Ejemplos de
estos juegos son: James Bond, Paranoia, Marvel Superhéroesy Malefices.
-Cuarta generacion (1987-a la fecha) Se comienzan a limitar d méximo la creacion de
persongjes, para ahorrar tiempo. El sistema de juego se simplifica simultaneamente. El
arbitro requiere cierta capacidad de improvisacion. EStos juegos tienen cierta similitud con
los de 1ra. generacion, respecto a que los personges se encuentran mas O menos
esterectipados y divididos por clases. Algunos titulos son: Star Wars, Cazafantasmas,
Principe Vaiente, TORG, entre otros.

Enriquez (op. Cit.) menciona que algunos autores afiaden una quinta clasificacion en la
cual entran los juegos europeos, con bases un poco mas intelectuales lo cual permite una
mejor interpretacion del persongje.

4.1.3. Aplicaciones del juego deroal o role playing.
El role playing se utiliza en vertientes muy diversas; a continuacion se hablara de

algunos campos de aplicacion.
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4.1.3.1. El juego derol o role playing como terapiaZ.

Se proponen 3 escuelas principamente; e psicodrama clasico americano a cargo de
Moreno (el cual se explicara por ser € iniciador del psicodrama y de éste parten las
posteriores escuelas), el psicodrama analitico francés o psicoterapia dramética de grupo sus
principales representantes son Serge Lebovici, Didier Anzieu, Daniel Widldcher, Michel
Souléy por ultimo el psicodrama triadico o centrado en el grupo a cargo de Schutzenberger
guienmezclaideasde S. Freud, K. Lewiny J.L. Moreno (Schutzenberger, op. Cit.).

Schutzenberger, nos da un panorama de lo gque es el psicodrama clésico. Puede ser una
terapia breve, de duracién media o de duracion larga, dependiendo de las necesidades de
cada persona. Es una psicoterapia de grupo en profundidad, cuando se trata de psicodrama
constante. Todas las €cnicas del psicodrama tienen en comun que la escena permite a
varias personas participar emocionalmente en lo que pasa. Respecto al nimero de pacientes
Se recomienda gque para adultos se trabaje con grupos de 8 hasta 15 personas. Y cuando se
trabaja con nifios se sugiere que e grupo se conforme de 4 hasta 8 individuos. Las sesiones
duran entre horay mediay tres horas.

El psicodrama no tiene restricciones respecto a tipo de accidn o representaciones a
trabgjar, se puede trabgjar con cualquier clase de clientes. Se puede ocupar para problemas
individuales, grupales, familiares, paralo normal y patoldgico, lo adulto e infantil, es decir
No Se requiere tener ciertas caracteristicas para poder ser cliente de un psicodramatista.

El psicodrama se hace en € grupo, por € grupo y con & grupo (aunque se puede llevar a
cabo de manera individual.) Para ello la accion terapéutica 'y pedagdgica se refuerza por la
accion del grupo, por los ecos que la vivencia hablada y representada en € grupo.

El psicodrama clésico o representacion de papel moreniano utiliza fundamentalmente 5
instrumentos:

-el psicodramatista (director de escenay terapeuta),
-l equipo de los ego-auxiliares o0 asistentes del terapeuta.
-l protagonista (actor principal, sujeto o paciente),

-la escena (escenario o plato),

2 A menos que se especifique, se utilizard la palabra psicodrama para designar el role playing dentro del
ambito terapéutico. Debido a que Moreno en Schutzenberger, (op. Cit.) utiliza con frecuencia el término

psicodrama para abarcar la representacion de |los métodos de accion: role playing, sociodramay sociometria.
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-el auditorio o publico, (miembros de grupo que serviran de eco a protagonista y
resonadores) y ademas las técnicas (segin Moreno habria 350 técnicas de psicodramay de
roleplaying.)

En el psicodrama se puede representar; 1o ssmbdlico, lo real, lo imaginario, €l pasado,
presente, futuro, con cualquier tema, pero todo se debe representar como verdadero. Se
representalo posible, lo imposible, lo real o imaginario. Se puede representar el psicodrama
anivel de la comedia o nivel de tragedia. Se actlia sin trgje, sin accesorios, a menudo sin
escenario.

Moreno, propone 3 fases en € desarrollo de una sesion de role playing o de psicodrama:
1. Lapuesta a punto del grupo (warming up.)

2. Larepresentacion del protagonista (the acting.)
3. Lavuelta a grupo (ecos, comentarios, criticas, participacion de sentimientos (feed- back
y sharing.)

Con frecuencia se distingue el psicodrama terapéutico, €l pedagdgico y e diagnéstico o
de exploracion:

-El psicodrama terapéutico. Ayuda a tomar conciencia de los traumatismos pasados, se
lleva a cabo una catarsis, y también se da una reeducacion de los roles desempefiados.

-El psicodrama de exploracion o de diagnostico. Permite explorar rapidamente los
problemas.

-El psicodrama pedagdgico o de formaciéon. Prepara a los individuos para enfrentar
situaciones nuevas y dificiles.

El psicodrama es siempre terapéutico y nunca solamente diagnostico o pedagdgico. La
toma de conciencia y la reeducacion (cambio de actitudes, juicios, sentimientos y
pensamientos) forman parte tanto de la terapia como de la pedagogia. Explorar es
comprender, y sentir y comprender es con frecuencia cambiar.

El psicodrama no es una panacea, es necesario trabgjar hasta llegar a fin de los
problemas, ademas de un reentrenamiento y un aprendizaje de roles en situaciones
protegidas, para aprender a ser de otra manera.

Para que quede un poco més claro se pondra un gjemplo de psicodrama. Todo comienza
cuando el protagonista describe una situacion que le causa conflicto (pasada, presente o

futura) en la que se incluye un antagonista. El protagonista elige un ego-auxiliar que haga el
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papel de antagonista. El psicodramatista pondra en escena la situacion y se auxiliara de
otros ego-auxiliares para representar los roles necesarios en la accion. El protagonista
describe todo de manera breve; e tiempo, lugares, circunstancias. Se trabaja sobre un plan
delimitado que sera precisado en y por la accién. En esta puesta en escena se puede realizar
cambio de roles; para permitir a protagonista ver y vivenciar o que puede o podria sentir €l
otro, lo cua le permite tener una visién més completa y con frecuencia distinta de la
situacion.

4.1.3.2. El juego de rol en la educacion

En educacion. El role playing tene un objetivo mas pedagdgico que terapéutico. Esta
estrategia permite a sujeto aprende por medio de una situacion més vivida (palabra, gestos
e incluso movimientos) y no una situacion escolar comun (estética, en donde debe
permanecer sentada, usando; libro-papel-1apiz.)

Complementando tanto la informacion de Grass (op. Cit.) como la de Stephenson ©p.
Cit.) acerca de los pasos a seguir para un role-playing, éstos serian:

1. Seleccionar a los actores para la dramatizacion. De preferencia que sean voluntarios.

2. Se prepara a la audiencia. Hay que enfatizar la importancia de escuchar atentamente sin
hacer comentarios ni ironias. Aqui se pueden mencionar los argumentos y la problemética a
representar por medio de los roles en € rol playing.

3. Se suspende la actuacion cuando parezca que se ha alcanzado una conclusion.

4. Discusion o debate. Se llevaacabo a final de la simulacion.

La evaluacién se basa en €l juego realizado en clase, la discusion o debate posterior; en
la observacion de su interaccion durante la simulacion y en la consideracion de sus
conocimientos acerca del proceso de tomar decisiones. Observar la conducta de manera
individual y grupal ayuda a evaluar. Los debates o discusion tienen la finalidad de estimular
la formulacidn de opiniones por parte de los estudiantes y capacitarlos para fundamentar
sus opiniones y hasta reflexionar en qué medida sus acciones afectan a los demés
(Stephenson op. Cit.).

Es de las etapas 0 pasos anteriores de donde se genero la propuesta basada en el RPG.
Ademés también hay autores que aunque no hablan directamente de las etapas del juego de

rol s hablan de las fases de |os juegos didacticos y coinciden con los periodos de |os juegos
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de rol; por gemplo Coburn (©p. Cit.) plantea 3 periodos; preparacion-juego-reflexion. Por
ultimo cabe mencionar lo que Finocchio (op. Cit.) dice de h ensefianza, la cua debe
proponer reiteradas y variadas oportunidades a los alumnos para reformular, o confirmar el
conjunto de ideas que poseen y las fases cumplirian esta funcién.

El role playing permite recrear o imaginar situaciones de manera vividay dar en clase a
las palabras este sentido vivo. Es una situacién ludicay de intercambio, en que las palabras
adquieren sentido y se inscriben tanto en la memoria como en el gesto y la accién, de esta
manera € lenguge se hace global. Es més facil que logremos aprender algo que en ese
momento tiene utilidad para nosotros que algo sin ninguna relacidén con nuestros contextos.

El role playing se puede utilizar en varias materias escolares o para e aprendizaje de
ciertos conocimientos. Este es € caso de la ensefianza de las lenguas extranjeras. El
profesor propone a sus alumnos la representacion de un sketch o situacion; es un juego de
entrenamiento (teatro improvisado) en el cual las personas se van divirtiendo e incluso llega
un momento en el cua se olvidan de que no saben.

El juego de rol también se ha utilizado para la ensefianza de gramética: un nifio puede
ser un verbo, adjetivo, inclinarse o declinarse, ir a buscar una“s’.

Para |la ensefianza de la geografia se puede ilustrar la leccion por medio de role playing.
Cada uno de los nifios asume un rol y representa diferentes aspectos de la naturaleza; los
alumnos podran escoger actuar como alguno de los fendmenos naturales; rio, sol, montafia,
etc., dependiendo del tema. Una leccion sobre los volcanes permitird moverse mucho, reir,
etc., debido a su actividad.

Para ensefiar historia se puede representar una batala, lo cual conlleva a disfrazarse
(trajes de papel), conocer costumbres y habitos de una época, inventar los dialogos de un
tratado de paz 0 alas transacciones de un matrimonio principesco. Si se aprenden términos,
fechas y lecciones por medio de esta estrategia es mas dificil que se nos olviden, ya que la
imaginacion y espontaneidad creadora se encuentran presentes en todo momento.

Claro estd que ala historiay atodos los contenidos escolares se les tiene que tratar con
cuidado, para no distorsionar la informacion. Por tal motivo es necesario tomar en cuenta
los objetivos planteados en los planes de estudio y por supuesto los contenidos, pero

siempre tratando de vincularlos con la vida de los alumnos.
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Otra de las aplicaciones del juego de rol dentro de la escuela es la de vencer las ideas
erroneas de los alumnos acerca de que es imposible comprender y aprender. También €
role playing, ayuda a entrenar los sentimientos de |0s otros, en sus problemas, en su forma
de ver lavida, etc. (Trillo, op. Cit.). Ayuda a consolidar los valores, actitudes y creencias
dandonos cuenta de nuestra posicién hacia los mismos. El juego de roles, permite colocarse
en e lugar de los demés y estimular la empatia y la tolerancia. Los estudiantes pueden
transferir estas habilidades al ambito de la vida real (Stephenson op. Cit.).

Los juegos de rol también sirven para la interaccion entre individuo y pueden ser una
buena herramienta para reflexionar. Asimismo los juegos de rol se considera como
posibilidad para mejorar la capacidad de accion (accion social) y sirve como posibilidad de
entrenamiento para capacidades y habilidades especificas por gjemplo la comunicacion y
socializacion (Boggino, op. Cit. y Coburn, op. Cit.).

4.1.3.3. Otras aplicaciones del rol playing

Ademas de la utilizacién del juego de rol en la psicologia, también se ocupa en otros
campos, esto es debido a que por medio del mismo se pueden repetir |as situaciones varias
veces, ensayar las posibles estrategias de afrontamiento y, aprender a ver las trampas y
dificultades para superarlas. Todo lo anterior lo vive y aprende e sujeto en un entorno
seguro, sin hacerse dafio en e mundo real.

Schutzenberger (op. Cit.)y Ricarti (1999) menciona otros usos del juego de rol:

Dentro de la industria. Se puede utilizar en las empresas en €l &rea de; seleccién de
personal, y capacitacion.

En reeducacion y readaptacion. Se ha utilizado para sordos y sordomudos, a los cuaes
se les entrena para formarse y responder a los demas por medio de la interpretacion de las
vibraciones, con vista a afirmar sus contactos con los demas. La representacion consiste en
entenderse por medio de un intercambio de miradas complices dos a dos, y después
cambiar de lugar .

Los juegos de rol como actividad de esparcimiento. Los juegos de rol también
encuentran una aplicacion ludica. Todos los juegos considerados de rol tienen como

caracteristicas en comun € asumir un papel asignado. En €l juego de roles la situacién no
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esta estructurada de principio, siho que a partir de una circunstancia imaginaria los
participartes actlan como personajes (Saegesser, op. Cit.).

Tanto Saegesser (op. Cit.) como Ortiz (op. Cit.) mencionan que € juego de rol estan
considerado dentro de los juegos de simulacion, pero ¢qué significa smular?. Simular
significa dar apariencia a uma cosa de otra. La simulacién es un disfraz asumido por €
individuo o por ago. Dicho disfraz consiste en la reproduccion de un modelo en cuanto a
comportamiento o morfologia. La simulacion en un sentido cientifico y pedagégico puede
cubrir objetivos muy variados como por gemplo; entrenamiento (training) y ensefianza.
Ortiz (op. Cit.) por su parte menciona gque todos los juegos son de simulacion, con lo cual
yo no estaria de acuerdo, por gemplo e trompo, € yoyo, las canicas o sdtar la cuerda;
¢existiria simulacién también? Utilizando estos juguetes de manera tradicional no se estaria
dando la apariencia ala cuerda o a yoyo de otro objeto. Seria simulacion cuando exista una
simbolizacién hacia el yoyo y € trompo; que estos se transformen en otro objeto por medio
de la imaginacion.

L os juegos de simulacidn que se mencionaran a continuacion tienen en comun al rol y se
clasifican de acuerdo a su modalidad en (Ortiz, y Vampiro: The Masquerade, 2004):
-Juegos con soporte informético. Son videojuegos disefiados con la finalidad de reproducir
determinados aspectos de la vida real en los cuales los jugadores, combinan sus habilidades
y determinadas estrategias para superarse a si mismos y/o a los comparieros. Estos a su vez
se pueden subdividir en:

a) Aventuras gréficas en las cuaes la accién la desarrolla un protagonista (jugador) quien
debe proporcionar con sus habilidades y estrategias a personge los elementos necesarios
para conseguir los objetivos propuestos en € juego. Escoge entre varias opciones la que
mas |le convenga.

b) Juegos por internet. Hay juegos de rol que pueden jugarse en lared y son conocidos con
el nombre de MUDs. Estos tienen su origen en € juego de rol Dungeons & Dragons. Es
relativamente nueva esta modalidad. También existen los Nor-gaming MUDs, simuladores
alos que se accede con fines educativos, de investigacion o negocios.

-Juegos de cartas. Se basa en los juegos de rol y se juegan alrededor de una mesa. Cada
jugador debe tener su propio mazo de cartas 0 DECK. Se necesita tener objetos que sirvan

como contadores. Pueden participar de 2 hasta 5 jugadores.
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-Juegos en vivo. Es semejante a una obra de teatro. También se le conoce como Live
Action Role Play (LARP) y consiste en llevar e juego de mesa a un ambiente real, donde
los jugadores se convierten en sus persongjes, vistiendose, actuando e interpretandolos,
como s fueran actores. Es importante hacer notar que se necesitan mas personas para
apoyar a narrador, los cuales reciben € nombre de monitores. EI nUmero de monitores
dependera de la complejidad de la historiay del nimero de jugadores® .

-Role playing game (RPG.) En este juego cada jugador crea Su propio personge con
caracteristicas particulares para posteriormente interpretarlo de manera verbal; narrando 1o
que haria y diria, lo cua permite que los demés participantes y e mismo individuo
imaginen todo lo que se cuenta. Existe un narrador que es €l director. Por 1o general, todos
se sientan alrededor de una mesa aunque € lugar del juego puede ser lo méas variado.
Pueden participar de 2 hasta 6 6 més jugadores. Este tipo de modalidad de juegos de rol es
el que se utilizara para adaptarlo a la ensefianza de valores en este trabgjo.

Hay que realizar una aclaracién. La estrategia propuesta por Cortés y Sanchez (op. Cit.)
se diferencia del presente trabgjo en que ellos solamente realizaron la adaptacion del RPG.
Mientras que en mi propuesta se realizo la adaptacion de todos los eementos del RPG y se
propusieron 2 fases mas. Otra diferencia es que la estrategia propuesta en el presente
trabajo es regularizar en la ensefianza de vaores, mientras que Cortés 'y Sanchez redizaron
una intervencién que puede ser aplicada como un método para ensefiar un tema que aln no

se havisto, en su caso la historia.

4.2. Role playing game
4.2.1. Definicion.
Si desarmamos la expresion Role Playing Game, nos damos cuenta que incluye 3
palabras que lo conforman y por o tanto le dan una distincién de los demés juegos:
La palabra rol puede referirse a un conjunto de actitudes, comportamientos y
expectativas que determinan las conductas del individuo en situaciones mas 0 menos

definidas (Saegesser, op. Cit.). Cada persona tiene infinidad de roles en su vida, incluso en

% Si sequiere conocer un poco més acerca de la modalidad de juego de rol en vivo también conocido como
Juego de Rol Espectatorial, se recomienda visitar la paginadelaMoira:
http://lamoira.com/vampiros/vamp.html y leer el libro “LaMascarada. El juego de rol en vivo paravampiro la
mascarada”



61

un mismo contexto puede tener de 2 a més papeles diferentes. Por gemplo puede ser jefe
de area pero alavez es subordinado de un gerente.

Las palabras playing y game, segin Saegesser (op. Cit.) significan cosas distintas:

“Play o playing” se refiere a un comportamiento o una actitud relacionada con lo ludico.
Esto no £ manifiesta necesariamente en actitudes visibles (puede referirse a actividades
gue no se ven como pensar e imaginar). Algunas caracteristicas del juego (“play”) son:

-No evoca una situacion determinada y estable, més bien se relaciona con una actitud activa
y 1&bil que se manifiesta en circunstancias variadas.

-Lo pueden favorecer las circunstancias exteriores, su origen esta en €l individuo.

-El juego esta ligado alaimprovisacion. Por estas razones no es totalmente previsible.

“Game’ y “gambling” se relaciona con sSituaciones de interdependencia entre 2
participantes en un juego social o incluso, entre dos jugadores y la naturaleza.

Tratando de unir los conceptos de las 3 palabras tendriamos que el RPG, es un juego, en
el cual participa laimprovisacion, la interdependenciay la eleccién de un rol con € cual se
va a jugar. Pero esto es solo una parte de lo que realmente es el RPG. Algunos autores
coinciden con la siguiente definicion acerca del role playing game (también conocido en €
contexto de las personas que juegan Unicamente como; juego de rol.)* El role playing game
€s un juego narrativo en e que varios individuos representan un papel (rol o personaje) con
todas sus caracteristicas personales y medioambientales, tratando de desarrollarlo hasta e
final de la partida, bgjo la direccién de un personaje llamado narrador® quien conoce més o
menos el guidn y gerce la funcion de arbitro o juez en las situaciones conflictivas. Algunas
personas que juegan pueden definir e RPG como una improvisacion pero teniendo un
guién mas o menos preestablecido, €l cual no limita su imaginacién y creatividad, ya que
todo sucede en un mundo ficticio (Ortiz op. Cit.).

En estos juegos € objetivo es conseguir una meta en comun, nNo Se juega para ganar,
perder o competir entre jugadores, la mayoria de las veces se trata de colaborar. ES cierto

gue en algunas ocasiones |os personges salen lesionados 0 a veces mueren, pero debido a

4 A partir de aqui cuando me refiera a este juego |0 haré como RPG o Role Playing Game; con lafinalidad de
evitar confusiones.

> También conocido como master, director de juego, Ddj, pero tinicamente se ocupara la pal abra narrador,
paraevitar confusiones.
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los objetivos de adaptar € sistema de RPG para la ensefianza de valores, en la propuesta
ningun personaje morirg, solamente saldra lesionado y se recuperara.

En & RPG existe un nivel de azar, se incluye una serie de dados que se usan para
determinar algunas situaciones, en especial las de combate, situaciones extremas, y para
conocer el éxito de una accion en particular. También existen reglas las cuales debe
conocer perfectamente bien € narrador para saber de qué manera resolvera ciertos

conflictos o situaciones que se le pueden llegar a presentar (De la Torre, 2004).

4.2.2. Elementos que lo conforman
Para entender un poco més lo que es un RPG se desglosardn los conceptos mas

importantes:

a) Narrador.

Volviendo a tema del narrador, en la pagina de internet de ¢Qué es un juego de rol? (op.
Cit.) se menciona la funcién que desempefia. El narrador es el que va a representar todos
los persongjes no jugadores (antagonistas, aliados, personajes secundarios, terciarios, etc.)
excepto los interpretados por los jugadores (De la Torre, op. Cit.).

Existe una historia (desarrollada dentro de un mundo) previamente escrita 0 conocida
por e narrador quien describe, guia, anima y pregunta cud seria la reacciéon de los
persongjes (participantes), ante cierta circunstancia. Los jugadores en ese momento son
actores que improvisan con libertad de accidn, ante ciertas circunstancias (De la Torre; y
Asociacion cultural mundo mitagos, 2004). ¢Qué es un juego de rol? (2004) y Vampiro :
The Masguerade (op. Cit.) menciona que los juegos de RPG en genera son una
combinacion entre actuar y crear.

El narrador conoce € principio, € fina y las situaciones con las que se encontraran los
jugadores, pero los participantes, tienen la oportunidad de decidir parte del rumbo de la
historia; pueden discutir entre ellos las distintas opciones y de esta manera elegir una
solucion.

Hasta estos momentos se ha hablado de una figura sumamente importante en éste tipo de
juegos, “el narrador” y dentro de la educacion para que un profesor logre aplicar € RPG no

necesita una capacitacion amplia, ya que ellos cuentan con las habilidades necesarias para
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trabgjar con grupos, tienen la capacidad de improvisar, son desinhibidos, saben planear y

relacionar |os objetivos de los planes de estudio con las dinamicas realizadas en clase.

b) Personajes.

Cortés y Sanchez (op. Cit.) explican 1o que es un persongje dentro del RPG. Existen 2
tipos de personges; jugadores y no jugadores. Los personges jugadores son los que
representara cada participante, solo se debe escoger uno por persona. Los personges ro
jugadores son con los que nadie juega, siempre estaran presentes en las historias, pero es el
narrador quien los representa. La caracteristica més importante de los personges no
jugadores es motivar alos personajes jugadores a realizar acciones.

Los personajes tienen caracteristicas, agunas mas sobresalientes que otras;, como por
giemplo son mas fuertes que sabios 0 son més inteligentes que carisméticos (Juegos de rol,
2004.) Las caracteristicas deberén concordar con la ocupacion del persongje. Es importante
gue exista diversidad debido a que los personajes con distintas caracteristicas se pueden ir
apoyando para salir del paso ante los posibles obstaculos presentados. Lo cual beneficia la
cooperacion entre individuos ya que los persongjes tienen limitantes.

Cuando se termina de jugar una aventura (se llega a objetivo), los participantes pueden
jugar otras historias con el mismo personaje o escoger otro. Los personajes van acumulando
puntos de experiencia, los cuales se dan d fina de cada sesion de juego. Estos puntos se
pueden cambiar posteriormente por nuevas habilidades, ocasionando que se tornen cada vez

mas fuertes |os personges.

) Puntos de experiencia.

Los puntos de experiencia se otorgan de manera individual y dependen de cada mundo; en
algunos se ganan por la buena representacion del persongje (lenguaje ad hoc, concordancia
entre sus caracteristicas y sus actos, etc.), en otros de acuerdo a su actuacion de forma
inteligente e ingeniosa para vencer obstaculos. También se pueden redizar preguntas
finales como: ¢sientes que aprendiste algo en la aventura?, ¢cOmo crees que desarrollaste tu
personge? En esta propuesta la adaptacion se hizo con € sistema de RPG, aunque se
retomaron ideas de algunos mundos como; “Mago” y “Cazador la venganza’ para crear un

ambiente de fantasia pero muy similar alarealidad (Ver capitulo siguiente.)
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d) Mundos.

Los mundos son definidos por los personajes con los que se juega... Zamarefio,
menciona que “existen mundos de varios tipos; hadas, guerreros, hombres lobo, magos,
etc., y dentro de estos mundos hay géneros por gemplo: terror, ficcion, bélicos, fantasia
épicos, etc... Los mundos son los que van a determinar las caracteristicas (escenario, época,
vestimenta, utensilios, armas, forma de hablar, €c.) presentes dentro del desarrollo del
juego... Las personas que fungiran como narradores pueden inventar su propio mundo o
escoger uno ya hecho... Cada mundo tiene un libro, € cua explica toda la dinamica del
mismo siguiendo & sistema de RPG... Los libros se pueden conseguir en las tiendas de

comics o incluso bajarse de internet” (Cortésy Sanchez, op. Cit. pp.70-71).

€) Tiempos del juego.

En el argot del RPG se llama mddulo a una partida o aventura que suele concluirse en
una sola sesién de juego. (Ortiz, op. Cit.) La duracion de cada sesidén dependera de los
jugadores, hay sesiones que duran una hora’y media 0 pueden durar una noche entera, todo
depende de la disposicion de los participantes. La misma aventura se puede jugar durante
varios dias, hesta que @ narrador decida que se ha conseguido la meta. A todo € lapso que
incluye desde €l inicio de la historia hasta concluirla (con la obtencién de un objetivo) sele
[lama crénica. S tomamos en cuenta esta informacion e profesor puede planear las
sesiones de acuerdo a los objetivos de su materia y utilizando los tiempos que plantea la
SEP para cada tema.

f) Discurso e imaginacion.

Casi ningun autor hace énfasis en e discurso como parte fundamental del RPG. Desde
mi particular punto de vista éste es importante, debido a que la persona a momento de
jugar representa a un personaje pero por medio de expresiones verbales (poniéndole ritmo,
tono y velocidad a su discurso.) También se auxilia de una parte de su lenguaje corporal,
aungue € jugador no sé de cuenta (ocupa manos y cara.) Se menciona a discurso debido a
que puede tener influencias en los resultados obtenidos en la aplicacion del RPG como

método de ensefianza.
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Es necesario mencionar que en los juegos de rol y simulacion existen redes complejas de
informacion y comunicacion las cuales modifican las relaciones de poder. En los juegos de

simulacién las personas pueden comunicarse libremente (Saegesser, op. Cit.).

g) Materiales ocupados.

En la Asociacion Cultural Ludica Mundo Mitagos (op. Cit.) se menciona que todos los
role playing game que se encuentran en e mercado tienen un “sistema de juego”’. Este
sistema de juego se refiere a un conjunto de reglas establecidas, pensadas para resolver
conflictos, aqui es donde a veces entran los dados. Todo el sistema de juego de cada
“mundo” viene explicado en su respectivo libro. Se presentan las reglas para combatir, para
realizar cierta accion y obtener |as probabilidades de llevar a cabo una tarea con éxito.°

De la Torre y la pagina ¢Qué es un juego de rol? (op. Cit.) mencionan agunos
materiales de importancia para el RPG:

-hoja de personajes o registro de personajes. En ella se muestran las caracteristicas de los
persongjes, por gjemplo; fuerza, destreza, inteligencia, resistencia, etc., ésta hojaayuda ala
creacion de persongjes para que sean diferentes entre si. Se recomienda llenar la hoja con
l4piz y tener ala mano una goma debido a que a veces estas caracteristicas cambian durante
el juego. La hoja tiene la finalidad de que los jugadores puedan representar |0 mejor posible
a sus persongjes conociendo sus limites y capacidades. Cada juego maneja su propia hoja
de persongje y explica como se deben asignar |os valores numéricos.

-dados poliédricos (coleccion de 4, 6, 8, 10, 12, 20 caras.) Aungue cada juego utiliza un
numero diferente de dados, la mayoria se juega con €l de 6 caras. Son utilizados para tomar
algunas decisiones acerca del rumbo de la historia o logros de los persongjes.

-no existe un tablero. El narrador va describiendo todos los escenarios y €l tablero estaen la
imaginacion.

-trozos de papel. Sirven para tomar notas répidas, pasar mensajes secretos al narrador u

otros jugadores 0 mantener €l control de algunos datos.

6 Tengo que realizar una aclaracién. Cuando yo menciono que se realizé una adaptacion del sistema de RPG
no me refiero solamente a las reglas; sino ala modificacién de todos |os elementos que conforman el RPG.
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-figuras en miniatura. Son préacticas para saber donde esta cada cual en una situacion
confusa como una batalla. Esas figuras pueden ser muy simples o0 muy complejas. No son
indispensables pero pueden utilizarse como recurso de apoyo.

-Otros materiales de utilidad. En la mayoria de los casos se pueden realizar unos cuantos
mapas y un par de dibujos rapidos, de personajes, objetos, etc. (De la Torre, op. Cit.). Se
pueden ocupar los materiales que se le ocurran a narrador (musica, monedas, pergaminos,
cuentas, etc.)

Para que quede més claro lo que es el RPG, se pondra un gemplo. La forma de llevar a
cabo el RPG (sistema de juego) sera siempre la misma lo que cambiard sera la historia
(mundo) y las puntuaciones del nivel de azar para tener éxitos en una accion.

Se junta un grupo de personas desde 2-6 jugadores, 0 méas. Entre ellas habra un narrador
quien tuvo que haber leido perfectamente bien € libro (del mundo elegido) para poder
narrar. Después el narrador describira los tipos de persongjes que se pueden escoger para
representar. Ya elegido un persongje se comenzard a poner por escrito las caracteristicas del
mismo en la hoja de personge. El siguiente paso es tener la aventura previamente inventada
o elegida por el narrador, los participantes junto con € narrador se sientan alrededor de una
mesa Es cuando € narrador comienza su relato, describe € lugar, la situacion inicial en
gue se encuentran los persongjes, y a terminar hace una pregunta, la cual tiene que ser
respondida por todos los participantes “¢qué haces?’. El narrador tiene la libertad de
intervenir cuando desee. Es agui donde comienza la interpretacion, improvisacion e
interaccion entre los participantes, quienes decidiran e rumbo de la historia con la ayuda
del narrador. De esta manera se continuara hasta que los participantes Ileguen a conseguir

el objetivo final (ya conocido por e narrador.)

4.2.3. Clasificacionde los juego de rol (Iadicos.)
El RPG se puede clasificar de acuerdo alatematica, nimero de reglas o cronologia (que

son los 4 momentos de evolucion através del tiempo, mencionados en los antecedentes.)

4.2.3.1 Por tematica.
Los juegos de RPG de acuerdo a la tematica se pueden clasificar en 3 grandes bloques

(DelaTorre, op. Cit.):
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1. Los juegos medieval-fantasticos. Son temas que abarcan parte de la sociedad prehistorica
hasta la época del renacimiento. Ejemplo: AD&D.

2. Los juegos de ciencia ficcion y tecnologia. Se desarrollan en € futuro, la tecnologia es
omnipresente. Ejemplos. Cyberpunk, Paranociay Mutantes en la Sombra.

3. Los juegos de otros temas. Incluyen casi todos los tépicos. Ejemplo: Toons (los

personaj es son dibujos animados.)

4.2.3.2. Por nimero de reglas.

La pagina de ¢Qué es un juego de rol?, apoya a De la Torre y redizan una clasificacion
por el nimero de reglas en 2 grupos:
-Minimalistas: En éstos juegos lo que se hace cuando surge un problema es eliminar la
regla que lo crea. Los sistemas minimalistas depositan una mayor carga de responsabilidad
en los narradores, ya que tienen que decidir €l grado de dificultad de la accion de los
persongjes.
-Redlistas: Son los juegos que tienen més 'y més reglas para resolver cualquier accion. Cada
vez que hay un problema se hace una regla nueva para subsanarlo.

Para redlizar la adaptacion del sistema de RPG se propone un sistema minimalista, ya

que esto facilitara la aplicacion de la estrategia de ensefianza.

4.2.4. Algunos juegos que se relacionan con e RPG.

En este apartado se mencionaran solo algunos tipos de juego que desde mi particular
punto de vista tienen alguna semeganza con € RPG. Moyles (op. Cit) hace una
clasificacion de los juegos educativos.” El propone 3 categorias principales; juego fisico,
juego intelectual y juego socia-emocional, cada una de las categorias con sus respectivas
subclasificaciones.

El RPG tiene més e corte de las categorias de juego intelectual y de juego socia-
emocional, tocando la parte motriz, pero de una manera muy superflua (cara, manos,
brazos) ya que se lleva a cabo alrededor de una mesa. Por tal motivo en la mayoria de los
juegos gque se mencionaran a continuacion Unicamente se desarrolla e aspecto socia y

7 Para conocer otras clasificaciones se puede consultar a Coburn, (op. Cit.); Martinez, (op. Cit.); Moor, (op.
Cit.) y Saeggeser, (op. Cit.).
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cognitivo (aunque se hace referencia a otros como €l teatro en el cua se introduce la parte
motora, pero tiene semejanzas en otros aspectos.) La razdén de mencionar |os juegos que
desde mi punto de vista son semegantes a RPG, es hacer notar que es una estrategia
complegjalacua no puede ser encasillada dentro de un solo tipo de juego.

1.- Juegos con € factor comdn rol:

a) Juego improvisado. Se derivo del teatro improvisado de Moreno. Al igual que e RPG €
juego improvisado es total mente espontaneo; libera la creatividad y espontaneidad (Coburn,
op. Cit.).

b) Juego sociodramatico. Ocurre cuando 2 0 mas adoptan roles y pretenden recrear una
situacion concreta de los alumnos. En este caso el RPG se asemejaria en recrear situaciones
ya vividas 0 que posteriormente es probable que viva € individuo. Es la forma méas
desarrollada de juego simbodlico, tiene influencia sobre las habilidades sociales, €
desarrollo del lenguaje y la comunicacién. También puede ayudar a la solucién de
problemas, la adquisicién de conocimiento sobre e mundo fisico y socia (Martinez, op.
Cit.).

c) Juegos de simulacion social. Se ssimulan solo algunas caracteristicas del ambiente, por
otra parte los roles, en general son mas abiertos que en los juegos de rol. En la aplicacion
pedagdgica generalmente se plantea un problema para solucionarlo (Saegesser, op. Cit.). En
los RPG también se plantean problemas que los individuos van resolviendo ya sea de
manera grupa o individual.

Debo redlizar una aclaracion. Los juegos que se mencionan a continuacion pueden
contener o carecer del factor rol y de la simulacion como caracteristica. Por esta razon se
decidio realizar la separacion.

2.- Juego dramédtico. Se utiliza material para disfrazarse o cambiar la apariencia (Cafias, op.
Cit.; y Coburn, op. Cit.). Es un proyecto oral de caracter dramatico, en € cual las acciones
se derivan de un tema previamente elegido y se basan en laimprovisacion (Cafias, op. Cit.).
El juego dramético tiene como punto de coincidencia con € RPG; laimprovisaciony €l uso
del lenguaje oral.

3.- Juego reglado o dereglas. Se utilizan terrenos reglamentados, para poder determinar de
manera més objetiva como obtener puntos (Coburn, op. Cit.; Martinez, op. Cit. y Moor, op.

Cit.). Los jugadores pueden acordar las reglas o la manera de desarrollar su actividad



69

(Martinez, op. Cit.). El RPG es un juego de reglas claro esta que depende del narrador que
sea minimalista o realista.

4.- Juego de mesa. El RPG se parece a los juegos de mesa en que se utiliza el ssimbolismo
ademas de que la simulacién estéq implicita de manera més o menos clara (Ortiz, op. Cit.).
Otro punto de coincidencia con este juego es la utilizacion de una mesa.

5.- Juegos de azar. Es un juego de reglas pero el jugador no decide la marcha ni €l

resultado de este juego. Pero también existen juegos de azar en los que no solo decide la
casualidad, sino la habilidad del sujeto para crear su juego es en esta caracteristica donde
coincide un poco mas el RPG con este tipo de juego (Moor, op. Cit.).

6.- Juego narrativo. En éste tipo de juegos entra perfectamente e RPG ya que es un juego
en e cual se va diciendo de manera verbal o que sucede en la historia. Es una especie de
cuento, pero a la vez interactivo (Brucato, Wieck, Ryan, Wieck, Early, Bridges, et. al.,
2000).

Para continuar comenzaré a enumerar algunas de las actividades que pueden ser

adaptadas para ser presentadas de manera |Udica, e incluso algunos autores las consideran
como actividades ldicas. Estas actividades tienen algunas caracteristicas en comin con €
RPG.
1.- Teatro. Pretende comunicar y reproducir situaciones (reales o irreales) a través de la
actuacion de los individuos, después de ensayarlas. Los espectadores consumen
pasivamente las lecciones que se les imparten, pero se puede subsanar con discusiones
posteriores ala obra de teatro (Coburn, op. Cit.). En cambio en el RPG el adolescente es un
persongje y es totalmente activo en todo momento.

Lo que importa es el resultado. El teatro inmiscuyen todas las capacidades y habilidades
del individuo; motrices, cognitivas y sociales (Cafas, op. Cit.). Retomando a Subiray Sitja
(2002) 8 e intentando hacer una analogia entre el teatro y el RPG tenemos que se tendrian
los siguientes beneficios:

-Ambito social. Se favorece la autoestima, la seguridad personal, se consigue la
desinhibicion, se favorece € trabajo en grupo, conocimiento del medio socia, la
colaboracidn, comunicacion, cohesion de grupo y respeto hacia los demés. Se potencia la

8 Para més informaci6n acerca del teatro como didéctica educativa se recomienda la bibliografia de Cafias
(1999).
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responsabilidad individual y colectiva. Ayuda a que €l alumno se conozcaasi mismoy a
los demés.
-Ambito cognitivo. Se ocupa la verbalizacion, ayuda a aprender a escuchar, se gercita la
entonacion, emision de la voz y sé amplia € vocabulario. Potencia la creatividad y €
espiritu critico. Aumento en la capacidad de improvisacion.

Como se vio en lo comentado anteriormente se omitieron las ventgjas motrices y algunas
otras cognitivas que proporciona € teatro, pero que e RPG no proporcionaria.
2.- Cuento. Esta actividad consiste en la narracion de sucesos ya sean ficticios, reales o la
combinacion de ambos. El método narrativo representa una fuente enriquecedora del
funcionamiento imaginativo (Moyles, op. Cit.). Es cierto que generalmente un cuento es
narrado por una persona y escuchado por otra(s) personas, pero también es verdad que
existen cuentos que son interactivos en donde el espectador es participante para la
elaboracion del cuento (Woloschin de Glaser y Ungar, 2001). Este es el caso del RPG .

Es cierto que para contar un cuento es necesario tomar en cuenta la edad del nifio para
gue se le haga mas interesante la narracion. Es por este motivo que la historia narrada para
la propuesta contiene elementos de la realidad, pero sin olvidar toques fantasticos, e incluso
tiene seres fantasticos (de 11 en adelante se recomiendan historias de héroes y mitos)
(Woloschin de Glaser y Ungar op. Cit.).

La mayoria de las veces, debido alaignorancia, se comienzan a redizar especulacio nes
sin fundamentos acerca de un tema, € role playing game no es la excepcion. Al role
playing game se le han colgado algunos mitos, a pesar de que existen muchas cosas en su
favor y algunas se sustentan cientificamente. Primero comenzare explicando las \entajas

del Role Playing Gamey después explicaré brevemente los mitos.

4.2.5. Ventgas de los Role Playing Game.

Existen algunos articulos que sustentan los beneficios de utilizar 1os juegos de rol con
fines de esparcimiento 0 con fines didécticos. Para iniciar es necesario mencionar los
beneficios provenientes del RPG como actividad de esparcimiento, ya que de ésta se realizo
la adaptacion.

Debido a que en € RPG se vive imaginariamente una historia aportaria a los jugadores

un significado propio que se va desarrollando a través de la partida. Cada persona elabora
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sus propios valores dentro del RPG, aunque se pueden adquirir de manera general los
siguientes. didlogo, colaboracion, tolerancia, trabajo en equipo, empatia, autoestima,
identificacion con modelos, crear una identidad, etc. (Ortiz, op. Cit.).

Los juegos de rol hacen posible la imaginacion, creatividad y e didogo entre
comparieros, facilitando la interaccion entre iguales y permite construir las propias
estrategias de relacion en y con € grupo, crear los propios modelos de identificacion a
partir de modelos del pasado, presente y futuro. No debemos olvidar que en la etapa de la
adolescencia la convivencia con los iguales y laimportancia de estas relaciones es de suma
importancia (Nordberg, op. Cit). En los RPG se juega en grupo. ES un juego de
cooperacion més que de competencia. Los individuos con la finalidad de ir venciendo
obstaculos se ven en la necesidad de apoyarse (por tener diversas caracteristicas) y toman
decisiones grupales. Al momento de tomar decisiones grupales s gjercer la comunicacion
la cual es imprescindible para crecer y desarrollarse (Enriquez, op. Cit.; y Ortiz, op. Cit.).
Otras ventajas, mencionadas en la pagina www.dreamers.com/mitagos/queesrol.htmson:
-Es una alternativa para € tiempo de ocio. Estudios arrojan que los jugadores de rol,
consumen menos horas de TV y malgastan menos tiempo frente a los videojuegos.

-Ayudan a potenciar la imaginacion y permiten vivir aventuras que de otra forma no se
podrian vivir. O a igua que en € teatro, permite que las personas cambien de sexo,
condicién social, habilidades, ocupaciones, etc.

-Los jugadores deciden €l curso de la historia.

-Permite que los jugadores aprendan sobre la vida que nunca tendran o sobre situaciones
gue no han vivido.

-Aumentan la curiosidad por otras culturas y formas de vida debido a la gran variedad de
ambientes.

-Ayuda a gjercitar nuestros recursos intelectuales, emocionales y sociales.

Retomando a Makarenko (op. Cit.) quien propone gue todo buen juego exige esfuerzo
fisco y mental, tendriamos que e RPG, a pesar de no ser un juego que demande esfuerzo
fisico, si requiere mucha actividad mental por parte del sujeto, debido a la constante
interaccion, creacion e invencidn gque se lleva a cabo durante el juego.
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Todo lo anterior es argumentado a favor del RPG con fines netamente lUdicos, yo me
pregunto ¢qué resultados se podrén obtener con un RPG, orientado y planeado para &

ensefianza de valores?

4.2.5.1. Sobre |as instituciones con ensefianza tradicional.

Ortiz (op. Cit.) realiz6 un cuadro comparativo muy amplio entre lainstitucion educativa
y los juegos de rol, basado en el punto de vista de quienes lo practican con fines de
entretenimiento. En la poblacién que practica los juegos de rol se encuentra en gran medida

individuos adolescentes (Cuadro 1).

INSTITUCION EDUCATIVA JUEGO DE ROL (RPG)
TRADICIONAL
-Actividad formal. -Actividad ludica.
-Obligatoria. -Voluntaria. Proporciona las 3 D: descanso,

diversion y desarrallo.

-Trabgja a partir de laracionalidad. -Trabagja a partir del mito y raciocinio.
-Motivacion externa. - Automotivacion.
-Parcelizacién de los conocimientos. -Globalidad.

-Figura mas importante € profesor. | -Figuras  importantes  adumnos.  Se
Dependenciaa profesor. establecen interrelaciones,
interdependencia, complementariedad vy
retroalimentacion.

-Modelos de educacion memoristica. -Modelos de enriquecimiento progresivo de
esguemas de conocimiento.

-El sujeto copia e imita procesos propuestos | -El  sujeto  modifica, crea, imagina, es
por € profesor. flexible y construye significados nuevos.
-Conocimientos  estructurados;  aportan | -Productos poco estructurados gque obligan
solucionesy estrategias prefijadas. al sujeto a probar alternativas y aventuras.
-Educacién colectiva basada en normas | -Individuaidad: papel activo y responsable

externas. Ritmo de trabgjo impuesto por el | en los procesos de aprendizae vy

profesor, grupo o programa. Rigidez. construccion del conocimiento.
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-Limitala curiosidad e investigacion.
-El azar es rechazado.
-Simplificacion del conocimiento.
-Dogmatismo “ cientifico”.

-Se fijaen los grandes hechos.

-Escaso aprovechamiento de la informacion
recibida

-Lecturas obligadas.

-Memorizacion forzada.

-Baja comunicacion.

-No hay tiempo para interactuar.
-Competitividad.
-Potencia trabgjo individual .

-Valores tedricos.

-Sensacion de ser uno més.

-Potenciacion de individualidad.
-Desconexion de lavidareal.

-Clases incomodas y represivas (silencio).
-Crea Situaciones angustiosas.

-Vive del pasado.

-Uniformacién cultural.

Autoorganizacion del conocimiento.
-Curiosidad e investigacion.

-Concienciay uso del factor azar.
-Permite aprender por complejidad y caos.
- Pensamiento critico.

-Concede

informacion.

relevancia a pequefia
-Buen aprovechamiento de la informacion
recibida

-Motivacion por la lectura.

-Memorizacién voluntaria.

-Potencia e  didogo, ordidad vy
argumentacion.

-Laactividad promueve la interaccion.
-Cooperacién y colaboracion.

-Potencia trabajo en equipo.

-Vaores vividos. empatia, sentido de grupo,
tolerancia, sociabilidad, toma de decisiones,
competicion, sentido de la eficacia,
responsabilidad de |os propios actos.
-Autoafirmacion y mejora de autoimagen.
-Conocimiento de la diversidad.

-Conexion y anticipacion con lavidareal.
-Libertad de movimiento y expresion.
-Liberador de tensiones de lavida diaria.
-Creavivencias anticipatorias.

-Permite conocer la multiculturalidad.

-Los dados favorecen el calculo mental.
-Desarrolla  habilidades socides y da

respuesta a la necesidad afectiva.

Cuadro 1.
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Debido a que su cuadro es muy completo coincide, con e punto de vista de autores
como: Saegesser (op. Cit.); Shutzenbergen, (op. Cit.) y Woloschin de Glaser (op. Cit.)

Como se puede ver, € RPG, puede ser una buena aternativa y mas aln para los
adolescentes ya que como menciona Ortiz (op. Cit.) ellos estan en blsgueda de su identidad
y los juegos de rol les pueden ayudar a conformar parte de la misma Ademas de que en la
simulacion los jovenes y los no tan jovenes encuentran lo que Roger Schank (1998)
considera € ided de la formacion parentd, lo cua significa aprender haciendo sin correr
riesgos (Ortiz, op. Cit.).

En un capitulo anterior se hablo de los objetivos que plantea la SEP (1999a) para la
ensefianza de "Formacion civica y ética’. Algunos objetivos son: obtener valores, una
actitud; analitica, indagativa, reflexiva, propositiva, critica y que aprenda a solucionar
problemas. También se busca que e alumno grenda a trabagjar en grupo, por medio de
habilidades y valores como la; comunicacion, cooperacion, didlogo y discusiéon (pero con
bases tedricas y tomando en cuenta la realidad.)

Todas las habilidades y conceptos tedricos de la materia de “Formacion civicay ética’
se recomienda ensefiarlos por medio de didéacticas que pongan en actividad a alumno a
mismo tiempo que lo ayuden a gercer una conexion entre los contenidos y su vida
cotidiana (Suzén, op. Cit.). Rubio de Contreras (op. Cit.) mencionan que para entrar en
contacto con larealidad el sujeto tiene que vincular tanto la préactica como la teoria. El RPG
cumpliria con algunos de los objetivos planteados por la SEP, y tiene el beneficio de degjar
gue los aumnos practiquen en un medio simulado (lo cual ayuda a practicar sin ser
dafado.)

Ahora bien no debemos de perder de vista que si estamos hablando de la ensefianza de
civismo, ésta necesariamente se relaciona con € individuo como ser social y s se le
permite estar en grupos pequeios el alumno aprendera de los demas conviviendo. También
pondra en préactica € didogo. Ademés en un juego como e RPG se fomenta la
cooperacion, colaboracion, interdependenciay se promueven formas de interaccion social.
Otra ventgja es que los grupos se forman con iguales, con esto me refiero a que tienen un
nivel smilar de desarrollo bio-psico-social y pueden llegar a entenderse y complementarse
ya que da la oportunidad de que € aumno utilice su propio raciocinio y escuche las

diversas opiniones de sus comparieros (Antunes, op. Cit.). Asimismo Nordberg (op. Cit.)
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menciona que €l trabajo por equipos es méas exitoso en los adolescentes. Al adolescente le
agrada el trato y la actividad conjunta con sus pares (Petrovski, op. Cit.).

Lo anterior es importante pero no debemos olvidar que a principio las personas cuando
comienzan a trabagjar en equipo o0 a jugar en la escuela divididos en grupos, les cuesta un
poco de trabgjo interactuar debido a la falta de costumbre de convivir con sus comparieros.
Incluso existe literatura acerca de como deben de organizarse los primeros trabajos en
grupo y esto es por medio de eleccién entre alumnos y sociometria®. Pero debido a que se
trabgja con la materia de “Formacion civica y ética’ y ademéds como método de
regularizacion, se intentd que los alumnos aprendieran a convivir de la mejor manera, con
personas distintas a sus amigos (tal vez con ideas muy diferentes.) Desde esta perspectiva
se pretende enfrentar a los alumnos con una parte de la realidad que viviran y puede ser un
buen inicio e trabgjar con personas diferentes a sus amigos los cuaes probablemente me
ayuden a comprender diferentes posturas. Es agui donde empiezo a practicar valores como
la tolerancia. Por ese motivo los alumnos para la estrategia propuesta se agruparon de
manera aleatoriay sin ocupar la sociometria. Contando con un total de 4 integrantes ya que
en los RPG se recomienda tener de 4 hasta 6 integrantes. El nimero de integrantes
concuerda con las sugerencias de algunos autores como Errézuriz (op. Cit.) y Ferreira (op.
Cit.) quienes recomiendan trabgjar con grupos de 5 7 integrantes (dependiendo de la
dindmica), mencionando que favorece la comunicacion, existiendo un mayor
enriquecimiento entre personas, y facilitando la creatividad.

Lo que importa es encontrar aternativas para facilitar que el alumno aprenda de una
manera mas facil. Mi punto de vista es que € sujeto d momento de jugar RPG eta
aprendiendo con la mayor parte de su ser, y no solo la memoria. Ademés de que € RPG
trabaja con lo racional (pensamientos) y sentimientos (sensaciones), |o cual es importante
para gque los conocimientos se almacenen de manera mas facil. Michel (op. Cit.) apoyaesta
idea mencionando que los sentimientos vienen antes que las operaciones cognoscitivas y
permanecen mas tiempo, éste es otro punto a favor del role playing game ya que en éste se
generan gran cantidad de sentimientos y también se trabagja con lo racional durante todo €l
juego. Como ultimo punto pero no por eso deja de ser menos importante es necesario

% Para més informacion consultar a Antunes, op. Cit.; Coburn, op. Cit.; Ferreira, op. Cit.y Rubio de
Contreras, op. Cit.
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reiterar que el RPG ya fue utilizado con anterioridad por Cortés y Sanchez (op. Cit.) pero
en la ensefianza de Historia prehispanica. En este caso ellos inventaron la historia y
adaptaron los objetivos planteados por la SEP a juego. Contrastaron la ersefianza
tradicional contra la estrategia de ensefianza basada en e RPG, a la que denominaron
Sistema Educativo de Rol para la Ensefianza de Historia (S.E.R.E.H.) y obtuvieron mejores
resultados en ésta Ultima, aungue las diferencias no fueron abismales.

Claro esté que los juegos de rol no son una panacea universal, solo se trata de un
elemento mas a disposicion de los jovenes. Por tal motivo podria ser contemplada como
una alternativa interesante para la ensefianza de valores.

Ahora bien no todo es positivo, existen mitos y desventajas del RPG.

4.2.6. Mitosy posibles desventajas acerca del Role Playing Game.

Enriquez y en la pagina ¢qué es un juego de rol?, mencionan algunos mitos en relacién
con €l juego derol y los desmitifica:
1. El jugador y el personaje son la misma persona. Falso. El jugador es una persona real
pero e personaje, es imaginario y se desarrolla solamente en €l juego. Persongjes, objetos,
caracteristicas y atributos son imaginarios y no existen en el mundo real. Aunque se pueden
utilizar instrumentos parecidos a los objetos de laimaginacion, pero aln asi no se permiten
armas.
2. Losjuegos derol ensefian a los jugadores a lanzar hechizos y éstos tienen consecuencias
en la vida real. Falso. No tiene nada que ver con brujeria u ocultismo, solamente son
simulacros o inventos.
3. Existen ganadores y perdedores. Falso. Esta actividad es grupa y es un gercicio de
equipo y € resultado rara vez tiene que ver con perdedores o ganadores. Se trata de
disfrutar la aventura y no existe competencia. Es decir este tipo de juegos es de
cooperacion.
4. Incitan a la violencia. Falso. Es verdad que existen combates, pero para llegar a uno los
integrantes tienen que analizar s realmente desean combatir.
5. Induce a comportamientos obsesivos. Cierto/Falso. Esto depende de cada persona, asi
como alguien se puede obsesionar por otro tipo de actividades, sdlo algunos son los que se

obsesionan por € RPG.
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6. Convierten a personas en criminales o inducen al suicidio. Falso. Existen estudios enlos
cuales se evallia alas personas y no ha salido ningun dato en € cual se apoye éste mito.
Claro est4 que pueden existir desventgjas para la aplicacion del RPG tradicional,

tenemos que recordar la probabilidad de la poca aceptacion y reservas por ser una dinamica
nueva. En la actualidad existen algunas reservas para aceptar la aplicaciéon de los juegos de
rol dentro de las escuelas e instituciones tradicionales debido a que no se desea hacer
grandes cambios y con este tipo de trabgjo seria necesario reestructurar todo €l sistema de
trabgjo. Hay instituciones que justifican su poca disponibilidad al cambio, argumentando
gue los juegos de rol son poco efectivos (Saegesser, op. Cit.).

Otro punto en su contra es que |0 mas probable seria que a principio los sujetos no
sepan qué hacer, porque tienen estancadas las habilidades que se les esta pidiendo aplicar,
han existido pocos momentos en los que se les permite razonar y pensar més alla de lo que
se les dice. También los participantes primerizos pueden tener miedo de interpretar e
improvisar un personagje por temor a que se burlen de ellos.

Como se sabe, no existe mucha informacion del role playing game en la literatura
cientifica. Por tal motivo se deben abrir caminos para conocer més acerca del role playing

gamey sus posibles aplicaciones en la educacion ya que podria tener beneficios.
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CAPITULO V. SUGERENCIAS PARA ADAPTAR UN ROL
PLAYING GAME A LA EDUCACION

Este capitulo habla acerca de algunas sugerencias basandome tanto en la literatura como
en mi propia experiencia para poder adaptar el RPG ludico a una estrategia didactica
enfocada en la ensefianza de valores. Esta adaptacion fue hecha para la materia de
“Formacion civicay ética’, respetando los contenidos marcados por la SEP. Por tal motivo
para poder adaptar el RPG (ludico) se tuvieron que tomar en cuenta varios aspectos.

1. Objetivos:

a) de lamateria “Formacion civicay éica’ de manera general.

b) de la materia para 2° de secundaria.

C) del tema valores civicos

2. La poblacién a la cua iba dirigida la estrategia (edad, intereses, problemas a los que
generamente se enfrentan, grado de madurez biopsicosocial.)

A continuacion se explicara de qué manera estos factores ayudaron a la adaptacion del

RPG, y se explicara brevemente por qué se quito, se cambio o se afiadio cierta informacion.

5.1. Papel del alumnoy el profesor.

Dentro del RPG hay una intervencién amplia por parte de los jugadores, pero en esta
ocasion se debe motivar alin més a los alumnos para que su participacion aumente. Se
recomienda ir preguntando a los aumnos acerca de como visualizan algunas situacion,
debido a que las personas cuando empiezan a jugar a veces interactian muy poco dentro de
la historia. Para incitar la participacion de los dumnos dentro de la historia se hizo uso de
los persongies no jugadores, en este caso de los aiados (personges no jugadores que
ayudan a los persongjes jugadores para conseguir o que desean) que fueron apareciendo
dentro de la historia (creada por € narrador.) También se utilizd a los mensgeros
(persongjes no jugadores) de RPG “Mago la Asencién” para agilizar y ayudar a los
alumnos dentro de la historia. En todo momento se debe buscar que e alumno sea activo.

El papel del profesor sera el mismo que sele asignaen e RPG (ludico) a narrador, pero
tomando en cuenta las funciones que debe cumplir cuando se esta hablando de estrategias

[Gdicas (lo cual se revisd con mayor amplitud en el capitulo 4.)
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5.2. Seleccion del mundo

Al principio se pensaba seleccionar un solo mundo de RPG, para realizar la adaptacion
pero posteriormente se busco a los personges que pudieran atraer la atencion de los
adolescentes y también me basé en Woloschin de Glaser y Ungar (op. Cit.) quienes
mencionan que a esta edad generalmente les interesan juegos de fantasia con teméticas
miticas y de héroes. Pero desde mi punto de vista en los RPG existen infinidad de libros
con esta caracteristica. Por o cual € segundo paso fue buscar los persongjes que méas se
parecieran a los humanos ya que se va a ensefiar civismo y no se les puede dar la
oportunidad de solucionar todo con megia o poderes, por ese motivo se creyd conveniente
mantener un toque magico para crear una esfera ltdica. Debido alo anterior decidi trabajar
con lafigurade los “hunters’, estos son humanos pero con poderes que pueden utilizar para
defender a la humanidad de seres fantasticos (vampiros, magos, hombres lobos, hadas,
etc.). Los hunters son humanos pero tienen visiones gque los demas humanos normales no
perciben. También tienen un interés en la humanidad, por tal motivo ayudan al bienestar de
los demas, eda es una caracteristica que se esperarian hagan suya los alumnos; es decir que
no sean indiferentes ante las circunstancias adversas de |os otros.

Por dltimo agregaria que se puede retomar elementos de otros mundos, por ggemplo yo
retome ideas de RPG como; “Mago la ascension y “Hunter la venganza’. Pero més que

nada realicé una adaptacion de todos los el ementos que tiene el RPG.

5.3. Construccion de personajes

Para |la creacion de roles y asignacion de los mismos se tomaron en cuenta lo siguiente
puntos:
-Debido a que se intenta que los aumnos pongan en préctica los valores ellos jugaron
interpretandose ellos mismos dentro del RPG. Esto con la finalidad de que se conozcan,
experimenten y pongan en préctica sus habilidades. Ademés de poner en préctica
habilidades como la resolucién de problemas dentro del juego. Como se parte de lo que
ellos son y saben, se buscaba que ellos encontraran una mayor significacion dentro del
juego para posteriormente trasladarlo a su vida cotidiana. Tal vez la idea de que los
alumnos jueguen como ellos mismos dentro del RPG (agregando Unicamente 2 poderes)

vaya en contra de uno de los mitos que se menciond con anterioridad, (personaje y jugador
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son diferentes) pero debemos recordar que se esta tratando de crear una adaptacion del
sistema de RPG a la ensefianza y la creacion de personajes bien hecha es un poco tardada
(vadesde 3-4 horas) y mas aln cuando |os jugadores apenas empiezan a conocer € sistema
de RPG. Por esta razén se decidio crear a los persongjes de esta nanera y simplificar la
hoja de personajes de la que se hablara mas adelante. Por tal motivo es necesario poner en
claro alos alumnos que es un juego de ficcion y fantasia
Como se menciond con anterioridad los alumnos tendran la oportunidad de escoger 2

poderes. En algunos casos es necesario que no se les permita ocupar sus poderes, para que
resuelvan el problema de manera humana; como conflictos u otro problema con los que se
enfrentardn; lo cual ayuda a crear conciencia de que en la vida rea no tendran estos
poderes. En este caso estamos hablando de un juego en donde ellos puedan aplicar los
valores civicos, por lo tanto:
- Es necesario que si se esta ensefiando “Formacion civicay ética’; los alumnos elaboren
un objetivo en comun realizado durante la segunda sesion de juego.
- Debido a que los poderes no son reales y solo estéan dentro de la historia se sugiere que se
limite su utilizacién. Por g emplo en la adaptacion que se realizé se les dieron 2 poderes a
cada aumno (que €ellos elegia) uno de los cuales ocupaban 2 veces y € otro solo lo podian
ocupar una sola vez a través de todas la cronica (ver anexo 5.) ES necesario permitirle a
alumno escoger sus poderes y es muy probable que se repita la eleccion de algunos. Por 1o
tanto a los aumnos se les sugirié que para que pudieran ayudarse de una mejor manera
cada uno tuviera 2 poderes diferentes a los de los demés. Estos poderes fueron propuestos
basdandome en algunos juegos de rol como “Mago la ascension”, “Vampiro la mascarada” y
“Hunter la venganza’. Pero sobre todo los poderes deben plantearse de una manera sencilla.

Respecto a los persongjes no jugadores que aparecieron se propone tener personajes que
modelen ciertos comportamientos positivosy concordantes con los valores que se propone
ensefiar, aunque también es bueno tener personajes antagonistas 0 que no practiquen los
valores. Esto con lafinalidad de dar un panorama més real al alumno, aunque es importante
que a final de la sesion se realice de manera grupal una reflexion acerca de la conveniencia
de actuar de cierta manera.
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5.4. Congtruccion de la historia

Para la creacion de la historia se sugiere tomar en cuenta |os siguientes puntos:

-realizacion de un mapa conceptual, con |os puntos més importantes.

-consultar otros materiales bibliogréaficos para hacer més vivida la historia

-los objetivos del tema a ensefiar.

-edad de los alumnos y situaciones con las que se pueden llegar a enfrentar en lavidareal.
-algunos objetivos de la materia a ensefiar en este caso “Formacion civicay ética’.

Como dice Woloschin de Glaser y Ungar (op. Cit.) puede haber historias muy complejas
0 muy simples, en este caso, se trato de crear una historia ssimple que tuviera un principio,
un conflicto y un final en € que se resuelve la trama. Pero a pesar de su simplicidad se
busco que fuera muy descriptiva.

La creacion de esta historia es una adaptacion del sistema de juegos de RPG; mas no de
un mundo en especifico. Mas que nada se retomd la idea de una historia interactiva y por
los objetivos del trabagjo de investigacion no importo mezclar varios mundos y seres
fantasticos. Por gemplo en la historia se introdujeron seres fantasticos (muy estereotipados;
gnomos, hadas y magos) para facilitar la ficcion y € interés de los dumnos. Woloschin de
Glaser y Ungar (op. Cit.) proponen introducir dentro de las narraciones elementos de la
vida real para que las cosas se recuerden con mas facilidad. Esto ayuda a que € individuo
recuerde y haga mas significativo lo que se le narra, ademas de que de preferencia se debe
ser muy descriptivo al momento de narrar la historia respecto a la apariencia, olores,
sonido, sensaciones y peculiaridades (Moyles, op. Cit.).

La historia en este caso no tuvo muchos elementos calificados como obscuros, es decir
no hubo terror (como usuamente existe en las historias de RPG con intenciones netamente
[Gdicas) pero si un poco de suspenso. Esto con la finalidad de respetar 1o que Verlee (1986)
nos menciona, que la fantasia es muy Util pero que puede sacar o engrandecer los temores
que los individuos tienen. También es poco recomendable meter lucha entre los
participantes debido a que uno de los problemas que plantea la SEP es la violencia que se
genera dentro de las escuel as ademas seria como promover un valor que va en contra de los
valores civicos a ensefiar. Aunque se describio una escena violenta, para posteriormente

reflexionar acercade lamisma.
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Para no crear confusiones se recomienda no utilizar términos de ningln mundo de RPG
porgue esto dificultaria la comprension de la historia y la participacion de los alumnos.
Ademés de lo que se trata es que €ellos practiquen y puedan tomar soluciones dentro del
juego, lo que permite que vayan interiorizando los valores civicos. Ya que desde mi
experiencia personal, el que me dijeran, cuando yo participaba en un RPG, “te encuentras
con un malkavian, un antediluviano, etc.”, me causaba mucha confusion.

El esqguema que se siguié para trabgjar con los 8 vaores civicos fue pensar en una
situacion en donde se pudiera poner en practica uno de los valores civicos, claro esta que
como se sabe los valores civicos se complementan entre si y es imposible aidarlos. Por tal
motivo a veces se mezclaban 2 o 3 a mismo tiempo. Estos valores no se presentaban
fisicamente sino que eran solo voces que les hablaban a los aumnos, les explicaban
brevemente o aclaraban algun suceso de la historia.

Para no omitir informacion importante se realiz6 un mapa conceptual (anexo 1) muy
parecido a de Cortés y Sanchez (op. Cit) ademés de ser recomendable crear este tipo de
apoyo (Ortega, op. Cit.).? Se recomienda consultar méas libros aparte del libro de texto de
apoyo utilizado por e profesor, en éste caso se utilizaron 62 libros en total de “Formacion
civicay ética’ para complementar los contenidos que se dieron. Para mayor informacion

sobre la historia ver anexo 5.

5.5. Construccion de la hoja de persongjes
Es recomendable que a la hoja de personajes se le quiten muchas caracteristicas para
hacerla més sencillay facil de comprender, dejando datos muy basicos. También me fue de
mucha utilidad la hoja de persongjes propuesta en € trabajo de Cortésy Sanchez (op. Cit.).
Debido a que la finalidad del trabajo es ensefiar valores civicos se agregd una seccion
dedicada a los valores civicos y se degjaron en blanco lineas para que € alumno pudiera
llenarlas con los valores y antivalores que iban descubriendo durante la historia, aunque no

fueran vaores civicos®.

! Paraver el mapa conceptual elaborado consultar anexo 1.

2 Los6 libros ocupados fueron Avila, (1999); Bahena, Gonzélez y Juérez (1999); Boyer (1999); Cervantes,
Gama, Medinay Leyra (2004); Condey Vidales (2000); Pick, Givaudan, Troncosoy Tenorio (1999.)

% Ver anexo 6 para conocer la hoja de personajes.
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Es benéfico tener un area para datos generales del alumno y se tiene una linea para que
coloquen €l o los objetivos grupales. Con esto se abarca el trabajo grupa que marca la SEP,

para que los alumnos se vayan conociendo aunque no es el objetivo de las sesiones.

5.6. ¢Qué pasacon el azar?

El factor azar se sigue conservando aungue en menor grado, ya que esto da un ambiente
[Gdico. Pero no debemos olvidar que es un juego para la materia de “Formacién civica 'y
ética’ y se requiere que e individuo tome decisiones y afronte las consecuencias. No
siempre es clestion de suerte y menos en la vida real. Por tal motivo los dados no
desaparecieron pero se cambiaron por 4 tarjetas, las cuales solo se utilizaron para decidir
sobre los turnos de los jugadores y para saber quién se queda con |os objetos obtenidos.

Respecto a las reglas se pasardn por ato; de esta manera se retomard una modalidad

minimalista, esto ayudara a que los alumnos entiendan mejor qué es o que esta sucediendo.

5.7. Puntos de experiencia.

Los puntos de experiencia se dieron a fina e cada sesion. Se asignaron maximo 3
puntos de experiencia por sesion. Cuando juntaban 6 puntos podian borrarse una aplicacion
de un poder y utilizarlo nuevamente:

a Un punto por:
-Aplicacion y reconocimiento de valores civicos dentro de la historia, reconocimiento de
otros valores aungue no sean los valores civicos y por descubrir otros antivalores que no
tengan que ver con los valores civicos.

Algunas veces no se daban cuenta de su aplicacion pero el narrador tendrala obligacion
de hacer reflexionar acerca de los valores que ocuparon durante la sesién.

b) Un punto por:
-Se asignaba un punto cuando se ayudaba a grupo, por mencionar ago que hayan
aprendido (tuviera o no tuviera nada que ver con los valores), y por @r solucion a un
problema. Plan brillarte o estrategia que permita tener éxito al grupo. Actuaciéon de forma
inteligente e ingeniosa para vencer obstaculos. Aportaciones a grupo de otro modo

hubieran fracasado. Trabgo grupal y colaboracion dentro de la historia. Participacion
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dentro de la historia. Los requisitos para ganarse este punto de experiencia se retomaron de
como se asignan los puntos en “ Cazador la venganza” (RPG ludico.)

¢)Un punto por:
-Cumplir con los 2 puntos anteriores y por un excelente desempefio durante la sesion.

Los puntos de experiencia se otorgaran a igua que en € sistema de RPG de manera
individual.

5.8. Otros elementos que se introdujeron en el RPG.

Se decidié que los objetos que tenian que ir consiguiendo 0 que encontraban fueran
redes, lo cua facilita e ambiente lUdico (Saegesser, op. Cit.). Esto con la finalidad de
hacer més real € RPG vy facilitar que los alumnos logren inmiscuirse més en la historia
(Nordberg, op. Cit.). Al principio se pensaba meter el elemento musica pero Cafias (op.
Cit.) menciona que de preferencia e espectador no deberia encontrar relacion entre las
piezas musicales y algun acontecimiento vivido.

Se intentd con la estrategia propuesta aprovechar no solo las capacidades del lado
izquierdo del cerebro, donde se finca el desarrollo de los sistemas tradicionales de
ensefianza sino aprovechar las capacidades de nuestro lado derecho del cerebro donde se

encuentra el desarrollo creativo (Chavez, 1999).

5.9. Sugerencias para narrar la historia.

Este punto en particular sera muy breve pues gran parte se basa en mi experiencia
personal y de como atrgjeron mi atencibn unos cuentacuentos, esto tiene que ver
demasiado con el RPG, ya que es un juego narrativo. Lo que pude observar con |os cuenta-
cuentos es € mango de los adjetivos calificativos o cual me ayudo en gran medida a
imaginarme todo lo que estaban narrando y realmente entré en un mundo distinto. Cuando
me dejé llevar por mi imaginacion, cobrd poca importancia lo que Caflas (op. Cit.) llama
espacio real o0 escénico (el espacio fisico en € que estaba), y entré a espacio imaginario o
dramético, que se encuentra en e plano de la imaginacion. Bien lo dice Cafias @ espacio
imaginario es creado por € gesto y e movimiento de los actores, claro esta que en €l caso

del RPG, se utiliza una parte muy limitada de la motricidad.
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Todo fue descrito verbalmente con detalles sorprendentes; |os persongjes, |os ambientes,
objetos, todo y sin olvidar €l lenguaje corporal. Para enfatizar algo se requiere exagerar €
suceso por medio de una descripcion muy detallada, ayudédndonos de sinGnimos y
semejanzas entre los objetos. EIl mango de la voz es importante pues los cuenta cuentos
tienen un tono, ritmo y velocidad distinto para cada persongje, representacion de emociones
y acciones.

Woloschin de Glaser y Ungar (op. Cit.) nos da tips acerca de cOmo mangjar nuestra voz,
al momento de contar un cuento (pero se puede adaptar al RPG):

-Jugar con la voz; entonaciones, pronunciacion ya que esto puede hacer mas interesantes e
intensas las historias. Haga los tonos més agudos o graves. Alargar 0 acortar algunas
palabras imitando € acento de otro pais o imitando tics en lavoz.

-Otro truco es imitar los sonidos que hacen determinados persongjes.

-El ritmo es importante, para aumentar la tensidn es necesario que hable més despacio. Si

ve que las personas se estén distrayendo puede aumentar la velocidad y e volumen. El

silencio llama la atencion y enfatiza las frases siguientes.

-Trate de describir los objetos, personajes y hechos con todos los sentidos de esta manera
parecera mas real, no solo narre para € sentido de los ojos. Para lograr lo anterior se
pueden usar muchos calificativos que describan un mismo objeto (Woloschin de Glaser y
Ungar op. Cit.).

Otra herramienta que usan es hacer uno que otro chiste 0 Sl noO crear personges con
caracteristicas especiales, algo que te hagaimaginartelo y no olvidarlo. Por ggemplo con los
cuenta cuentos una de las narradoras hablé de un persongje que se llamaba Maria Posillo,
pero su caracteristica era tener siempre las manos en la cintura, por eso se le quedo €
sobrenombre de “Posillo”.

También para que la gente no pierda el interés los cuenta cuentos realizaban preguntas a
auditorio, lo cua ayudaba para no descuidar detalle alguno de lo que se contaba. Esto me
recuerdalo que Carias (op. Cit.); y Coburn (op. Cit.) mencionan hay que elaborar preguntas
al auditorio o alumnos acerca de lo que se esta narrando. Y esto también se puede aplicar en
el RPG, si vemos poca participacion del alumno hay que alentarlo; por medio de preguntas,

o dandole aternativas de actuacion lo que ayudara a que vaya imaginando todo lo que dice
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y haria su personge en determinada situacion. Desde mi experiencia persona a veces
ayudan las sugerencias del narrador, porque te sientes apoyado.

Por ultimo es de suma importancia resatar que es més fécil recordar o crear imagenes
mentales s me hablan de cosas conocidas y no de algo que es totalmente desconocido. Se
ha mencionado en otros apartados que se debe partir de los intereses y 1os conocimientos
gue tiene e individuo (Woloschin de Glaser y Ungar, op. Cit.).

Este capitulo como se vio intentd clarificar un poco acerca de como se redizo la
adaptacion de los elementos del RPG. En e siguiente capitulo se hablara acerca de la

intervencion hecha.



87

CAPITULO VI. METODO.

En este capitulo se habla acerca de como fue elaborado el proyecto. Antes que nada
tengo que aclarar que ésta investigacion tiene la finalidad de empezar a abrir posibles
caminos para posteriores investigaciones. No pretendié en ningin momento por
limitaciones de recursos humanos y materiales realizar una generalizacion.

Y a se ha explicado a través del trabajo tedrico como es la ensefianza de valores civicos
dentro de la escuela. Pero ¢qué podemos hacer cuando la mayoria de las personas, aprenden
al menos tedricamente los conceptos pero hay otros alumnos a los que les cuesta mas
trabgjo aprender? Esta es larazon por la cual se elabord toda esta estrategia de ensefianza,
para intentar subsanar lagunas en algunos alumnos y clarificar los conceptos tedricos de los
valores civicos. Ademas de ser una propuesta para trabajar en grupos pequefios, ya que no
todos los alumnos tendrian deficiencias tedricas.

Queda lgjos de éste proyecto el evaluar las conductas que posteriormente se pudieran

gestar debido a la intervencion realizada.

6.1. Objetivos.
Objetivo general: Comparar los efectos del Juego de Rol Didéactico para Vaoresy de la
Ensefianza Tradicional como métodos de regularizacion para la adquisicién de conceptos
de valores civicos.
Objetivo particular 1: Desarrollar un juego de role playing game basado en un sistema que
vaya de acuerdo a la asignatura “Formacion Civica y Etica’ unidad |1, subtema “Vaores
civicos’ y aplicarlo como método de regularizacion.
Objetivo particular 2: Probar € Juego de Rol Didéactico para Vaores por medio de un
estudio piloto.
Objetivo particular 3: Desarrollar un instrumento de evaluacion para conocer la adquisicion
tedrica de valores civicos.
Objetivo particular 4: Andlizar s existieron diferencias entre el grupo control y grupos
experimentales en la adquisicion de valores civicos.

L as preguntas que guiaron la investigacion fueron las siguientes:
- ¢Existieron diferencias en la prueba de desempefio entre pretest-postest acerca de los

conceptos de valores civicos?
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-¢En cud de los 2 méodos de regularizacion se presentaron mejores resultados en el
aprendizaje de valores civicos?

- ¢Cudes son los posibles factores externos que pudieron haber intervenido en los resultados
del aprendizaje de valores civicos?

- ¢Existieron diferencias cudlitativas en €l tipo de dinamica durante las sesiones entre grupo

con ensefianza tradicional y Juego de rol didactico para valores?

Hipdtesis:

Hi: Las diferencias en e nivel de gecucion pretest-postest se deberan al tipo de ensefianza
de cada grupo experimental.

Ho: No existiran diferencias en e nivel de gecucion pretestpostest en ninguno de los
grupos con distinto tipo de ensefianza.

Ha:. Si existirdn diferencias en e nivel de gecucion pretestpostest en los grupos con
digtinto tipo de ensefianza

H>: Las diferencias entre grupos se deberan al tipo de ensefianza
Ho: No existiran diferencias entre grupos.
Ha: El grupo con Juego de Rol Didactico para Vaores en comparacion con € grupo de

enseflanza tradicional obtendrd mejores resultados.

6.2. Sujetos

El estudio se llev6 a cabo en una escuela secundaria de gobierno del turno vespertino,
ubicada en e Estado de México y perteneciente al municipio de Coacalco. La secundaria
cuenta con 2 grupos de 2% grado y la orientadora fue la que asignd el grupo origen con €
que se trabaj6 (2° A.) El grupo origen estaba conformado por 26 alumnos; 10 mujeresy 16
varones.

Posteriormente se asignaron los sujetos por emparejamiento. Por este motivo se les
aplico e pretest a todo los integrantes del grupo 2° A. Tomando en cuenta los pretest se
seleccionod la muestra. Al principio se pensaba tener en cada grupo e mismo nimero tanto
de hombres como de mujeres, pero debido a que los varones fueron los que salieron mas

bajos y ésta propuesta es para regularizar deficiencias, se decidio elegir alas 3 mujeres con
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las puntuaciones mas bajas en el pretest y alos 9 varones con las puntuaciones mas bajas en
el pretest. De manera aleatoria se asignaron |os sujetos a cada grupo experimental y control.
Cada grupo quedo6 conformado por 3 varones 'y una mujer.

También se tomd en cuenta una lista redizada por la orientadora en donde se le pidi6
enlistara a las 12 personas que iban peor en las materias. La orientadora coment6é que a
veces se relacionaba mal comportamiento con malas notas y también menciond que 2°A
(grupo asignado) es el grupo maés dificil que tiene a su cargo. Nueve de las personas que se
encontraban en la lista de la orientadora coincidieron con las puntuaciones més bajas en €
pretest. Tengo que hacer mencion de la presencia de un sujeto con capacidades diferentes
que quedd integrado en e grupo experimenta JURDIV (Juego de Rol Didéactico para
Valores), debido a que fue de las puntuaciones mas bgas y se encontraba en la lista
realizada por la orientadora. Ademés se me pidio trabgjar con €. También es importante
tener en cuenta que debe existir una integracion de los individuos a la educacién, lo cual no
fue muy conveniente en éste trabajo, pero a finy a cabo se llevo ala préctica.

Se formaron 2 grupos experimentales con diferentes tipos de ensefianza; Ensefianza
tradicional y Juego de Rol Didactico para Valores. Y también se contd con un grupo
control. A pesar de que los aumnos pertenecian a la misma escuela podria haber
diferencias entre los 2 grupos de 2° (ya sea de manera positiva 0 negativa), por tal motivo
todos los sujetos fueron seleccionados del mismo grupo.

El lugar asignado para trabgjar con los 2 grupos experimentales, fue € laboratorio que
contaba con pizarron, mesas rectangulares y sillas. En el laboratorio sdlo se encontraban los

integrantes de cada grupo experimental y el coordinador.

6.3. Variables
A continuacion se describira la variable independiente, en éste caso e tipo de
ensefnanza:
Juego de Rol Didéctico para VValores (JURDIV) (3 fases) *:
1. Fase recordatoria de los conceptos tedricos ya vistos con anterioridad.
2. Fase de RPG en lacua sejugo.

L A partir de aqui cuando me refiera ala estrategia disefiada la llamaré JURDIV (Juego de Rol Didéctico para
valores) y alaensefianzatradicional sele asignaran lassiglasET.
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3. Fase de discusion, en donde se realizo unareflexion..

Ensefianza Tradicional (ET.) Es la ersefianza que por |o general se basa en € libro de
texto gratuito para que el profesor pueda explicar, dictar, poner a leer alos alumnos el tema
y posteriormente hagan resimenes o cuadros sindpticos. En ocasiones dgar aguna
actividad. Al final esté estraegia no fue propiamente una ensefianza tradicional sino que
consistié en retomar la técnica de lluvia de ideas y retroalimentar en todo momento a
alumno. En este caso la ensefianza tradiciona tendra 2 fases:

1. Fase recordatoria de los conceptos tedricos ya vistos con anterioridad.

2. Fase de discusion, en donde se realizara una reflexion.

La variable dependiente fue:

Conocimiento tedrico de valores civicos. En éste caso se midio a través de un
cuestionario en donde se readlizaron preguntas acerca de los contenidos tratados. El

cuestionario se aplicé como pretest-postest (ver anexo 2.)

6.4. Materiaes.

Grupos experimental “ 1” . Ensefianza tradicional:

Se utilizé pizarrén y gises. Como material auxiliar se tenian 1os poemas 0 pensamientos
parareflexionar en forma de rompecabezas (anexo 8.)

Para cada sesion se llevaban preparadas unas fichas de trabgjo con los conceptos mas
importantes y las preguntas impresas para la fase de discusion (anexo 9.A.)

Grupo experimental “2” . JURDIV.

Para cada sesdn se llevaban preparadas unas fichas de trabajo con los conceptos més
importantes y las preguntas impresas para la fase de discusion (anexo 9.B.) También se
utilizaron fichas con e orden de los sucesos de la historia y € momento en que se
entregaria cada una de las piezas del rompecabezas.

Se utilizé: una hoja de persongje, lapices, gomas, pensamientos en forma de
rompecabezas (anexo 8.) También durante todas las sesiones se llevaran los objetos que ya
habian obteniendo en sesiones anteriores. Los objetos que se dieron fueron: la carta
entregada a principio de la sesién de JURDIV (anexo 7), concha de mar, una semilla, una
flor, una llave. Ademés se ocuparon 4 tarjetas de color azul, las cuales suplieron a los
dados.
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También se ocuparon hojas en blanco para:

-cada alumno, en estaiban anotando los valores surgidos dentro de la historia.
-hacer dibujos improvisados sobre la ubicacion de los persongjes.

El coordinador llevaba unas tarjetas bibliograficas con los puntos mas importantes de la
historia y los conceptos a tratar. También llevaba impresas las preguntas para la fase de
discusion.

Grupo control

Solo se utilizaran los instrumentos de evaluacion
Nota: Para todos los grupos tanto control como experimentales hubo solo una persona

como coordinadora aplicadora, para descartar el factor experimentador.

6.5. Aparatos e instrumentos:

Aparatos:

Coburn (op. Cit.) y Moyles (op. Cit.) mencionan la posbilidad de auxiliarnos en
grabaciones de video y cintas de audio para poder realizar una mejor evaluaciéon del
aprendizaje del nifio dentro de las interacciones lUdicas, por tal motivo se utilizé una
camara de video instalada en un punto en el cua se visualizaban todos los integrantes del
JURDIV y de laET), parafacilitar ladiscusion y conclusiones del trabajo de investigacion.

instrumentos a utilizar son:

Un cuestionario gque se utilizé como pretest-postest, con |os conceptos mas importantes que
se vieron durante las sesiones. Este instrumento se piloted; la poblacion constaba de 27
alumnos de 3° de secundaria. Se les pidio respondieran e cuestionario y preguntaran; si

tenian alguna duda, no entendian alguna palabra o pregunta. De esta manera se modifico el

instrumento en algunas preguntas.

Este cuestionario fue @ mismo para los 3 grupos (experimentales y control) Se
manejaran 3 tipos de preguntas:

a) Opcion multiple
b) Verdadero y faso
c) Abiertas
Se asignd un punto por respuesta correcta 0 medio punto s se consideraba tenia la idea

pero incompleta. EI minimo de puntos que se podia obtener es 0.5, maximo 24. Para ver €



92

formato del cuestionario utilizado como pretest-postest ver anexo 2. Se hizo esa evaluacion,
porgue se queria evaluar € aprendizaje tedrico de los valores civicos.

2. Bitécora. Desde la sesion nimero 1 hasta la sesion nimero 6 se llenara una hoja de
bitdcora para cada grupo. Se tendra una bitdcora por cada sesion de los grupos
experimentales (registrando las actitudes grupales e individuales.) La bitacora servira para
conocer s existen factores individuales determinantes dentro del role playing game, que
influyan en el aprendizaje de los sujetos. Para saber s existen variables individuales
inmiscuidas en los resultados. Consultar anexo 3, para ver € formato de la bitacora.

3. Comentarios del profesor. Sele pedirda profesor que por favor cuando se esté corriendo
el experimento registre cualquier cambio en la conducta de los aumnos que estan

participando.

6.6. Procedimiento.

Para crear € juego se realizd un arreglo basado en € sistema que se tiene en e RPG.
Para conocer las percepcion de las personas acerca del role playing game adaptado y
también para corregir posibles deficiencias del RPG adaptado se realiz6 un estudio piloto
antes de aplicarlo alos aumnos de la escuela.

Estudio Piloto:
1. Setrabajo con 4 adolescentes 2 mujeres y 2 hombres de 12-13 afios.
2. Se aplico la sesiones de role playing game en 2 sesiones, de 3 horas con 30 minutos.
3. Al término de cada sesidn se les pidié mencionaran cdmo se sintieron y pregunt6 que le
quitarian o le aumentarian.

Precedente a cada sesion piloto se tuvieron ala mano todos |os materiales contemplados
para las sesiones para la escuela

Los resultados del estudio piloto para mejorar la estrategia; fueron quitar o modificar
algunos sucesos porque les causaban a los adolescentes alguna reaccion como por gemplo;
burlas e incomodidad. También se tuvieron que simplificar y quitar escenas porque se
invertia demasiado tiempo en redlizar la narracion. También se smplifico e preludio y se
les narr@ atodos, por cuestiones de tiempo.

Ademas se imprimieron 4 hojas en donde se explican los poderes que podian escoger.

Otro elemento que se modificd fue la hoja de persongjes, la cua se smplifico alin mas.
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Durante €l juego a veces los adolescentes hacian burla de alguien pero se encontré una
manera de que se tranquilizaran y es por medio de ir debilitando a su aiado, debido a que

ellos no pueden morir dentro de la historia

Estudio pretest -postest con grupo control.
El horario de aplicacion fue veriable y dependia de las horas libres con una duracién de una
hora. Las sesiones de |os grupos experimentales se intercalaron

Sesion 1. Para todos |os grupos’:

Como aqui no habia divisién de grupos esta sesion fue para todo € grupo origen. Todos
los alumnos se encontraron reunidos en un mismo salén de clases con la finalidad de
aplicarles a todos € pretest para posteriormente hacer la seleccion de los alumnos que se
asignarian alos grupo. Se realizarén los siguientes pasos.

1. Presentacion del experimentador y de los alumnos (dinamica.)
2. Explicacion breve del trabgjo.
3. Aplicacién del pretest.
Sesion 2:
-Grupo experimental “ 1” . Enseflanza tradicional.
1. Se establecieron las normas y reglas.
2. Se explicaron algunos contenidos tematicos y 1os objetivos de la sesion a partir de lluvia
de idess.
3. Unafase de discusion, aclaracion de dudas y conclusiones.

Para ambos grupos experimentales se mangjaron 1os mismos conceptos y contenidos en
todas las sesiones (para mas informacion de los contenidos ver anexo 1), lo que cambi6 fue
la planificacion de los tiempos en cada grupo (ver anexo 4.) También variaron las
preguntas® de la fase de discusion planeadas para ambos grupos experimentales debido a
gue en el JURDIV habia la oportunidad de relacionar el juego con conceptos tedricos. Para
mayor informacion sobre las preguntas realizadas ver anexo 9.

-Grupo experimental “2” . JURDIV.

2 Para conocer la planeacion exacta de los tiempos y las fases de cada sesion consulte el anexo 4. Guia de
sesiones.

3 Las preguntas fueron obtenidas de los 7 libros de “Formacién Civicay ética’ , de SEP (1999) y algunas
fueron realizadas por mi. Aunque no todas fueron tratadas en la discusion sino algunas se introdujeron durante

las luvias de ideas (grupo E.T.) o durante lafase de juego derol (grupo JURDIV).
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1. Se establecieron las normas y reglas.
2. Sellend la hoja de personaje. Para conocer |a hoja de persongjes ver anexo 6.
3. Fase 1. Debido a que los alumnos ya tienen los conceptos tedricos se dard solo un breve
recordatorio de los conceptos més importantes y objetivos de las sesiones, lo cua ayudara a
gue los alumnos partan de bases tedricas, |0 cual ayudara a que los alumnos recuerden las
bases tedricas (Moyles, op. Cit.).
Sesiones 35
Delasesion 3alab serepitio e mismo esquema de trabajo mencionado a continuacion:
-Grupo experimental “ 1” . Enseflanza tradicional.
Se aplicaron éstas 2 fases:
1. Sellevo a cabo una estrategia en la cual los alumnos fueron activos en todo momento.
Esta consistio en la técnica de lluvia de ideas y se iba retroalimentando a los alumnos en
todo momento. Ademas se gemplificaba cada vaor y se les pedia a los aumnos su
participacion.
2. Unafase de discusion, aclaracion de dudas y conclusiones.
-Grupo experimental “ 2" . JURDIV.
1. Fase 2. Seinicio con € juego de rol. Durante la narracion de la historia se plantearon
preguntas dentro del juego para hacer reflexionar a los dumnos y que la Ultima fase de
preguntas no fuera tan tediosa.
2. Fase 3. Discusion, aclaracion de dudas y conclusiones (tercera fase.) Con discusion no se
quiere decir que se descarten; las percepciones, reflexiones y las conclusiones del propio
individuo, a contrario todo esto va mezclado en esta Ultima fase (Cafas, op. Cit.; Coburn,
op. Cit.; Moyles, op. Cit.; Pagés, op. Cit.; y Saegesser, op. Cit.). Incluso s nos ponemos
muy estrictos, e RPG (Iadico) cuenta con estafase y sellevaacabo a final de cada sesion.
Es asi como se asignan los puntos de experiencia. Las preguntas hechas por €l narrador de
RPG (ludico) se pueden comparar con la adaptacion de la fase de discusion. Las preguntas
para asignar puntos de experiencia (anexo 6, contracara) pueden servir también para que el
alumno comience a pensar y reflexionar.
En un comienzo stlo se pensaba tener como dinamica de ensefianza la adaptacion del
RPG, pero posteriormente me di cuenta que la estrategia podia ser mejorada y se tomaron

en cuenta las fases propuestas para los juegos de rol (capitulo 1V.) De esta manera fue
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como decidi apoyarme en otras técnicas y tomarlas como complemento del RPG, € cua
desde mi particular punto de vista es muy valioso.
Sesion 6:
-Grupo experimental “ 1”7, “ 2" y grupo control:
A todos los grupos se les reunié en un mismo salon de clases y a mismo tiempo se les

aplico el postest. Por Ultimo se les dieron las gracias por la participacion.

6.7. Formas de muestreo y tipos de analisis.

El tipo de andlisis realizado fue cuantitativo y cualitativo. Para el andlisis cuantitativo se
utilizé una prueba ANOVA para conocer las diferencias existentes entre los 3 grupos
control y experimentales. Y se utilizd una T de Student en cada grupo para redlizar una
comparacion entre los resultados obtenidos en € cuestionario aplicado como pretest-
postest.

Para el andlisis cuaitativo, me auxilie de |os videos filmados durante |as sesiones, de las
bitacoras y de los comentarios del profesor. En los videos observé el comportamento de los
integrantes de cada grupo; actitudes, tipo de preguntas o respuestas obtenidas, interés
mostrado y nivel de participacion.
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CAPITULO VII. RESULTADOS.

L as puntuaciones entre pretest-postest fueron utilizadas para tener una comparacion en
el nivel de gecucion mostrado en la prueba escrita de valores. Para comparar las
puntuaciones pretest-postest de cada uno de los grupos, se utilizd una t de Student de
muestras apareadas para cada grupo. Los resultados obtenidos del estudio realizado fueron

los siguientes:
SUJETO PRETEST POSTEST
1 16.5 2
2 135 19
3 16.0 18
4 5.0 10
Medias 12.75 17.250

Tabla 6.1.Pretest-postest. Grupo E.T.

Comenzaré por explicar los resultados del grupo con ensefianza tradiciona (ver la tabla
6.1.). Las medias obtenidas fueron; pretest 12.75 y postest 17.25. Se obtuvo una T= -5.347
y una P<0.013, lo que quiere decir que las diferencias entre las medias pretest-postest

fueron significativas, es decir que el método s tuvo efecto en los alumnos.

SUJETO PRETEST POSTEST
5 12.0 16.5
6 16.5 215
7 14.0 16.5
8 9.0 10.5
Media 12.875 16.25

Tabla 6.2.Pretest-postest Grupo JURDIV.

Respecto a los resultados del grupo con ensefianza juego de rol didactico para valores,
en su comparacion de las medias obtenidas fueron; pretest 12.875 y para € postest 16.25
(ver tabla6.2) La T= -4.086 y una P<0.026, lo que significa que las diferencias fueron
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significativas entre pretest-postest, 10 que quiere decir que la estrategia aplicada en este

caso € JURDIV si tuvo efectos sobre €l aprendizaje de los alumnos.

SUJETO PRETEST POSTEST
9 16.5 16.5
10 105 11.5
11 9.5 11.0
12 18.0 19.0
Media 13.635 14.5

Tabla 6.3.Pretest-postest. Grupo control.

Por dltimo las medias obtenidas en € grupo control fueron; pretest 13.625 y para €
postest 14.5 (ver tabla 6.3.) Obteniendo una T=-2.782 y una P<0.069, lo que indica que las

diferencias no fueron significativas entre las medias. Lo cual significa que no hubo cambios

en € grupo control tomando en cuenta las medias de su pretest- postest.

GRUPO SUJETO PRETEST POSTEST D
D
1 16.5 22 55
2 135 19 5.5
ET 3 16.0 18 20 4.5

4 5.0 10 5.0
5 12.0 16.5 45
6 16.5 21.5 5.0

JURDIV 7 14.0 16.5 25 3.375
*8 9.0 10.5 15
9 16.5 16.5 0
10 10.5 115 10

CONTROL 11 9.5 11.0 15 0.875
12 18.0 19.0 10

Tabla 6.4. Postest.
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Para conocer s existieron diferencias entre los 3 grupos, E.T., JURDIV y Control
respecto a nivel de ganancia se utilizd una ANOVA. Las medias de las diferencia
obtenidas entre las puntuaciones pretest-postest, de cada grupo fueron; ET= 4.5, en
JURDIV= 3.375 y para grupo control= 0.875 (ver tabla 6.4.) La ANOVA arroj6é una F de
6.934, con una P< .015, indicando que s existen diferencias significativas entre grupos, por

|o tanto la Ho se rechaza

Grupos contrastados Nivel de significacion

Scheffé Bonferroni
Tradicional VS Control .017 .016
JURDIV VS Control 092 100
Tradicional VS JURDIV 551 .864

Tabla 6.5. Comparacion entre grupos.

Pero ¢entre qué grupos es en los cuales si existen diferencias significativas?. Para
conocer entre cuales grupos si existieron diferencias se utilizo el método de Schefféy el de
Bonferroni obteniendo los datos de la tabla 6.5.

Tanto en e método de Scheffé como en e Bonferroni se arrojaron resultados muy
semejantes. La Unica comparacion de las diferencias de medias significativa fue ertre el
grupo control y el grupo experimental con E.T. Obteniendo una P<0.017 en Scheffé y una
P<0.016. Respecto a la comparacion entre € grupo con ensefianza JURDIV y grupo
control se obtuvo una P<0.92 en Scheffé y una P<0.100 en Bonferroni, por lo tanto las
diferencias no son significativas. Por Ultimo se contrasto a grupo tradiciona contra el
JURDIV, obteniendo una P<0.551 en Scheffé y una P<0.864 en Bonferroni, 1o cual indica
gue no hubo diferencias significativas.

Basdndome en los 4 puntos mercionados a continuacion, se creyd pertinente realizar
otro andlisis entre grupos, pero sin tomar en cuenta las puntuaciones del aumno con
capacidades diferentes:

1. El dumno con capacidades diferentes pertenece al grupo experimental JURDIV. El

sujeto es el nimero 8.
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2. Laganancia més bgja en € nivel de gecucién (comparacion pretest-postest) de los
grupos experimentales fueron del aumno con capacidades diferentes Obteniendo
en su pretest 9.0 y en su postest 10.5.

3. El tener presente un sujeto con capacidades diferentes es una variable no controlada
y que por lo tanto pudo haber modificado los resultados.

4. El no encontrar diferencias significativas entre los grupos experimentales, (E.T. y
JURDIV) o entre grupo control y JURDIV.

GRUPOS COMPARADOS NIVEL DE SIGNIFICACION
Control 'y Ensefianza Tradicional 0.012
Ensefianza tradiciona y JURDIV 1.000
Control y JURDIV 0.039

Tabla 6.6. Comparacion de grupos sin sujeto 8. Método Bonferroni.

Los resultados obtenidos sin tomar en cuenta las puntuaciones del alumno y bajo €
método de Bonferroni fueron; encontrar diferencias significativas entre las medias de las
diferencias de los grupos, JURDIV y grupo control con una P<0.039. También se
corroboraron las diferencias significativas entre grupo control y gupo experimental E.T.,
obteniendo una P<0.012. Ademas de no encontrar diferencias significativas entre los
grupos experimentales JURDIV y E.T. obteniendo una P <1.000.
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CAPITULO VIII. CONCLUSIONES.

L os resultados muestran que tanto la ensefianza tradicional como e método de JURDIV
son efectivos. También tengo que agregar que la ensefianza tradicional tuvo resultados
efectivos debido a que al principio si se tenia plareado aplicarla dentro del aula como
método de regularizacion, pero posteriormente, a momento de hacer una reflexion pensé
gue si era un método de regularizacion no tenia ningun caso utilizar nuevamente debido a
gue en su momento habia fallado y tenido cono consecuencia conceptos erroneos o
incompletos. Fue por ese motivo que se busco que en lugar de la ensefianza tradicional se
tuviera una participacion continua por parte de los dumnos, es decir se llevé a cabo una
dinamica de lluvia de ideas y mi papel como coordinadora fue ir corrigiendo errores o
complementando los conceptos tedricos acerca de los valores civicos. Pero en todo
momento se buscod que los alumnos participaran para hacer més amena la ensefianza. Por
medio de ésta dinamica salian méas dudas que eran aclaradas en el momento en que surgian
y posteriormente se tenia la sesion de discusion. Por o cua se puede decir que e alumno
fue activo en su enseflanza. Es por este motivo que no puedo decir que se contrasto la
ensefianza tradicional contrami propuesta (JURDIV.)

Por otro lado la estrategia de JURDIV puede ser megjorada en gran medida.  Tomando
en cuenta el énfasis que los distintos autores hacen acerca de la discusién y con la
experiencia obtenida en este breve proyecto yo sugeriria que se ke dé mayor peso en las
aulas de clase ala discusion y reflexion por parte de los alumnos, debido a que en éste tipo
de dindmicas son parte activa todo € tiempo. Y s aunamos a lo anterior la importancia del
juego dentro de la educacion y sus ventajas que yo misma comprobé, yo propondria que la
estrategia sea megjorada. Como se sabe se planearon 3 fases; explicacion de los valores
civicos (en la primer sesién) posteriormente se pasd al RPG y por ultimo se organizaba una
sesion de preguntas (para reflexionar) las cuales ayudaban a la discusion y aclaracion de
ideas. Yo propondria que se redujera el tiempo del RPG y la fase de discusion durara mas
tiempo. Una opcion seria que las fases quedaran de la siguiente manera:
1.Fase recordatoria. Esta fase se aplicaria solamente la primera sesion y con una duracion
de 45 minutos a 1 hora. Lo cua no cambia mucho en comparacion ala aplicacion redizada
dentro de la escuela (duracion de 45 minutos.)

2. Fase de RPG. Se recomendaria que durara 30 minutos por sesion.
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3. Fase de discusion Se recomendarian 30 minutos por sesion.; debido a que tanto el RPG
como la discuson obtuvieron resultados muy parecidos y pueden complementarse
perfectamente. También es importante que dentro de la fase de discusion y reflexion se
mantenga: la gemplificacion, lluvia de ideas y preguntas.

Por ninglin motivo dentro de ésta estrategia se debe olvidar e motivar a los alumnos
para que sean parte activa en su aprendizgje. Las sugerencias anteriores son basadas en mi
experienciay en lapostura constructivista. La proposicion de aumentar el tiempo de la fase
de discusién se debe principalmente a que en la fase de RPG no se pueden meter tantos
conceptos o preguntas para discutir o reflexionar, sin resultar aburrido para el alumno. Por
lo tanto seria necesario aumentar el tiempo de discusion.

Debo enfatizar que los valores civicos muchas veces se mezclan y no se separan. Por 1o
tanto se puede smplificar la historia aumentando € andlisis de lo ocurrido en € RPG, lo
cual se puede realizar apoyandonos alin més en la fase de discusion.  Hay que resaltar
gue los aumnos del grupo JURDIV si se interesaban en € RPG, mostraban atencion y
cooperacion pero faltdé una mayor reflexion para que quedaran més claros los conceptos
tedricos. Los dibujos improvisados, |os objetos reales que iban obteniendo a través de las
sesiones, el factor azar (manejado por las tarjetas) y €l hecho de que los persongjes tuvieran
poderes ayuda mucho a mantener e interés de los alumnos.

Unaventgadel JURDIV es que los alumnos iban encontrando y reconociendo por ellos
mismos en qué momento se vivia dentro de la historia un valor civico. También hay que
hacer hincapié en que uno de los valores encontrados por todos los jugadores; tanto en €
estudio piloto como en la investigacion dentro de la secundaria, fue € vaor de la
cooperacion. Aungue los alumnos encontraron otros valores como; honradez, bondad,
humildad, valentia, amabilidad y honestidad. El que los individuos fueran encontrando otro
tipo de valores se puede atribuir en parte a la adaptacion de la hoja de persongje pues tenia
espacios en blanco parallenar por los alumnos al momento de encontrar otro valor, aunque
no fuera un valor civico. Y también son importantes las indicaciones que se les dieron al
principio para que fueran anotando los valores que iban encontrando durante la narracion.

También podemos decir que la discusion y reflexion por parte de los aumnos es de
suma importancia. Ademas debemos tener en cuenta que se le tiene que poner mucha

atencion a esta poblacién, porque regularmente las personas que salen mas bajas en los
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examenes se relacionan con ma comportamiento o problemas en la escuela, siendo
alumnos que necesitan una mayor motivacion pues algunos tienen un autoconcepto muy
pobre.

Otro punto muy interesante y que complementa el anterior es hacer notar que con €l
RPG los alumnos se sienten como individuos y no como uno mas entre 30 o 40 alumnos.
En e momento en e cual e profesor se interese realmente por los aumnos s realizaran
cambios en la educacion.

Respecto a algunas respuestas dadas en el postest por parte de ambos grupos, € grupo
experimental JURDIV utilizO su experiencia dentro del juego para responder algunas
preguntas.

Las personas que menos participaron en ambos grupos experimentales fueron las
mujeres, a pesar de esto si existio un cambio en su pretest- postest.

La orientadora no reportd cambios de actitud en los individuos al finalizar las estrategias
de intervencion. También hay que mencionar que €l sujeto con capacidades diferentes es
muy inquieto, pero s se le pone la atencion debida y se le realizan preguntas directas para
reflexionar, responde, aungque en sus puntuaciones pretest-postest no se ve un cambio
grande.

Yaanaizados los resultados, también me gustaria hacer una propuesta para trabajar con
todos los alumnos. De antemano sabemos que 10s grupos son numerosos y € profesor por
s solo no podriaimplementar €l role playing game como dinamica auxiliar (al menos como
se aplico en ésta propuesta), pero s estamos hablando de la materia “Formacion civica y
ética’, se tendrian las siguientes propuestas:

-se podria incitar a la cooperacion de; practicantes, padres de familia y la comunidad en
general. Claro esta que a las personas interesadas se les darian las herramientas necesarias
para que puedan fungir como narradores dentro del RPG. Tal vez se perciba como una
utopia pero seria una manera de comenzar a integrar ala comunidad en el ambito educativo
y esto entraria como labor civica de la comunidad (ya que hablamos de civismo.) Lo
anterior quiere decir que a colaborar la comunidad se puede llegar a trabajar con € role
playing game (u otra dindmica con corte activo) al mismo tiempo con un grupo grande. El

salén se puede ambientar y € nimero de equipos seria aproximadamente de 4 a 8 grupos
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(dependiendo del nimero de alumnos que conformen cada grupo), sin olvidar que es
recomendable formar grupos de 4 a 6 personas.

-Otra de las propuestas es que los profesores de éeas dfines trabajen
interdisciplinariamente para realizar trabajos nucleares, es decir en donde se involucren 2 o
mas materias. El juego de rol se puede utilizar de manera similar al teatro, ya que s se
ponen de acuerdo los profesores se pueden ayudar y planear un RPG en € cual se toquen
los temarios de ambas materias.

-También se puede adaptar €l Juego de rol en vivo aunque se acerca mas a la estrategia
teatral.

Ta vez me esté dgando de las conclusiones de mi tema pero puede ser de importancia
mencionar que los juegos de rol como se menciond con anterioridad también incluyen los
juegos de cartas. Esto puede ser de suma importancia ya que por medio de las cartas los
nifios o adolescentes pueden aprender o incluso incrementar sus habilidades matematicas,
claro que esto es solo una posibilidad.

También se puede utilizar el RPG pero a otro nivel educativo. Por g emplo: para ensefiar
patologias o cuadros clinicos en medicina. Con los doctores se pueden interpretar distintas
enfermedades, para que de esta manera se tenga un acercamiento mayor con larealidad ala
que posteriormente se enfrentaran.

Como ultimo punto que tal vez no se relacione mucho con ésta propuesta de trabajo me
gustaria hacer una critica hacia la SEP. No se trata de que se ponga como prioridad la
seleccion de los contenidos y la SEP es |o que més cuida. La SEP descuida la parte mas
importante que son los alumnos y la manera en la que pueden llegar a aprender de una
mejor manera. La SEP varias veces se justifica diciendo que si no lanza un libro para €l
profesor de secundaria es porgue no desea limitar el trabajo del profesor, pero en cambio si
lo obstaculiza con programas que tiene que cubrir en cierto nimero de horas. Algunos
autores como Brown (op. Cit.), Carretero (op. Cit.) y Coburn (op. Cit.) estan de acuerdo en
que se deberian implementar métodos de ensefianza activos dentro de las aulas. Métodos
gue puedan educar, instruir, integrar, desarrollar €l habito de la reflexién, que sirvan para
orientar profesionamente y ensefien a actuar. Es por este y otros motivos que es necesario

fijarnos mas en el proceso de aprendizaje que en |os contenidos a ensefiar.
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ANEXO 2. Pretest-postest.

CUESTIONARIO PARA LOSALUMNOS

ESCUELA NUMERO DE SESION
NOMBRE
GRUPO FECHA

I. INSTRUCCIONES: Lee con atencion las siguientes preguntas y subraya la respuesta
correcta.

1. ¢Qué son los valores civicos?
a) Son principios de conducta basados en la democracia.
b) Son valores basados en lardligion.
¢) Son principios basados en la moralidad y la religion.

2. ¢Cudl de los siguientes incisos es un punto importante de los valores civicos?
a) Crear individuos preocupados por si mismosy no por los demas.
b) Dar a conocer las leyes y normas para limitar nuestra libertad.
¢) Guiar la convivencia armonica entre individuos y diferentes grupos sociales.

3. (Qué significa libertad?
a) Vivir lavida placenteramente no importando s me hago dario.
b) Hacer o que me agrade sin importarme los demas.
¢) Decidir voluntariamente, Sin presiones.

4. ¢Cud es el vaor que significa brindar los mismos derechos y obligaciones a las
personas, sin hacer distinciones de ninguna clase?

a) tolerancia

b) igualdad

C) consideracion

5. ¢Qué significajusticia?

a) Dar y recibir lo que a cada quien le corresponde de acuerdo a su esfuerzo.

b) Recibir los mismos beneficios de las personas de mi edad, sin hacer ninguna
distincién por mi esfuerzo.

) Recibir de las demas personas cosas que ho merezco.

6. ¢Queé dice la Constitucién con respecto alajusticia?

a) Ninguna persona puede hacer justicia por s misma, ni gjercer violencia para reclamar
su derecho.

b) Las personas pueden gercer violencia en contra de las personas que |o merecen, como
por g emplo, linchamientos.

¢) Todo ser humano es justo por naturaleza.



7. ¢Qué vaores ayudan ala convivencia?
a) consideracion, cooperacion y reciprocidad.
b) amor, lastima, corrupcion y egoismo.
C) comprension, intolerancia, equidad, compasion.

8. ¢Qué significa responsabilidad?
a) Ser concientey aceptar las consecuencias de mis actos.
b) Tomar decisiones que me gusta sin tener en cuenta s me dafo o dafio alos demés.

¢) Cumplir con mis deberes y obligaciones, aunque no este consciente de sus beneficios.

9. ¢En qué forma de gobierno se basan los valores civicos?
a) dictadura b) democracia ¢) socialismo

10. Son valores basados en la comprension y la aceptacion de opiniones ajenas,
respetandolas y valorandolas:

a) equidad e igualdad
b) tolerancia 'y respeto
C) cooperacion y consideracion

[1. INSTRUCCIONES Contesta entre paréntesis con una F s es falso o una V s es
verdadero.

11. La solidaridad es compartir momentos felices y también desgracias, ayudando ala
OENEE QUE 1O NECESITAL .. .. e ettt et et e e e et e et et e e e e e e ( )
12. Algunos valores civicos son: solidaridad, tolerancia, responsabilidad y justicia...... ( )
13. Latolerancia es aguantar que todos te digan y te hagan lo que quieran.................. ()
14. El vaor de laequidad serelacionacon lajustiCia..........ccvvveeiie i, ( )
[11. INSTRUCCIONES:. Contesta las siguientes preguntas. Puedes hacer uso de tu

experiencial en lavidared.

15. Menciona un suceso donde hayas puesto en practica la libertad

16. ¢De qué manera, como estudiante puedes poner en préactica laigualdad?

! Para el postest se modificaron las indicaciones “Contesta las siguientes preguntas. Puedes hacer uso de tu
experienciaen lavidareal o detu experienciadentro del juego”.



17. Menciona un gjemplo de cdmo aplicarias la solidaridad en tu familia

18. Menciona un gemplo en donde hayas aplicado o visto e valor de la equidad

19. ¢De qué manera puedes aplicar lajusticia dentro de la escuela?

20. ¢Por qué es importante el respeto dentro de la sociedad?

21. ¢Por qué es importante aplicar |os valores civicos en nuestra vida diaria?

22. ¢Qué otros valores ademas de la libertad, igualdad, equidad, justicia, respeto, tolerancia,
solidaridad y responsabilidad conoces?

23. Menciona un suceso en e cua hayas visto o puesto en practica la
tolerancia

24, Menciona un suceso en € cuad hayas puesto en practica la
responsabilidad

GRACIAS POR TU COOPERACION ©



ANEXO 3. Bitacora.
BITACORA

ESCUELA NUMERO DE SESION
GRUPO HORARIO

FECHA
1. Nombres de |as personas que participaron en la sesion.

a)
b)
c)
d)

2. Puntos relevantes de:

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

3. Imprevistos

4, Comentarios dela sesion




ANEXO 5. Historia para JURDI

UN VIAJE POR LA TIERRA.
Es importante mencionar que ésta historia es una verson muy simplificada de la
narracion hecha a los aumnos.

Estos fueron los poderes que se podian escoger.

PODERES

-Tiempo. Permite que €l tiempo se congele durante un turno.

-Curacion. Permite curar heridas.

-Clima. Permite que los jugadores puedan manipular e clima paralograr un cometido.
-Alguimia. Permite transformar |os objetos en otro diferente.

-Mente. Permite saber que es |o que estd pensando una persona.

-Fortaleza. Permite que el jugador duplique o triplique su fuerza fisica

-llusionismo. Permite crear unailusion en las demés personas.

-Sabiduria. Permite que en un momento dado el personaje pueda tener conocimiento de
algin tema.

L os objetos a obtener fueron:
Unaflor con muchos picos
Tierrade la ciudad de la equidad
7 piezas del rompecabezas

pocima

PRELUDIO

El inicio de esta narracion se les realizara a todos. Cuando los jugadores no quieran tomar
iniciativa y necesiten ser motivados haré uso de una figura del mundo *“Cazador la
venganza'. También se utilizd a los mensgeros para intentar mantener unidos a los
jugadores y que no se separaran; porque esto entorpece € ritmo de la historia.

La narracion inicié asi: son vacaciores de verano y es viernes por la noche, se
encuentran en la Cd. de México. Durante las vacaciones se aburren, no tienes nada
interesante que hacer; ya han visto cas todas las series y caricaturas de la television,

siempre la misma programacion. Piensan “que aburrida es mi vida'y ademas a veces nadie



me entiende, no me degjan hacer las cosas que yo quiero. Como me gustaria no estar aqui”,
en e momento en que dicen esas palabras pasa una estrella fugaz y se sorprenden, piensan
que tal vez fue una sefial 0 algo mégico. Pero luego reaccionan y piensan, “no puede ser,
son tonterias de mi imaginacion”.  De pronto sus 0j0os comienzan a cerrarse y empiezan a
revolver imégenes de lo que vivieron durante el dia. En sus suefios empiezan aver las caras
de (se mencionan los nombres de los participantes en |la estrategia). Ustedes saben que son
sus comparieros de clase pero no se lleva entre si.

De pronto se encuentran en un bosque -se describe un ambiente de suspenso-. En una
flama que hay en una fogata logran ver @ddmo una mujer se encuentra gritando y les pide
ayuda -es aqui donde inicia la aventura-. Al apagarse la fogata ellos ven un cofre dentro del
cual hay una carta (anexo 7), unallave, una hoja que indicalos objetos que deben encontrar
en su camino (una flor con picos, una pocion, 7 piezas del rompecabezas).

Después de lo anterior para saber 1os turnos se les dio a escoger una carta a cada
alumno, e nimero mayor fue e que comenzé. Posteriormente y de manara individual se les
pregunté: “¢Como comienzas tu dia?.” Mientras que a otros se les narrd 1o que vivian a
momento de levantarse; cada uno encontré en algin lugar de su casa un objeto de los que
estaban dentro del cofre que sofiaron y una nota con los nimeros telefénicos de los sus
comparieros. Si entre los jugadores no se hablan se estimula a los alumnos a interactuar por
medio de los “mensgeros’ (persongje no jugador que da direccion o apoyo)

Hasta aqui se les da la oportunidad de elegir, pero es necesario que lleguen a un lugar en
el que se relnan y comience la historia grupal. El lugar de reunién depende de los
jugadores.

Cuando se encuentran todos los jugadores juntos el reloj marcara las 12:00
a.m. Se describen imagenes de personas peleando, discriminando, siendo
intolerancia y pidiendo ayuda. Después se utiliza la figura de los cazadores
que les dice “tranquilos no estan locos solamente estan despertando ante la
realidad pero necesitan tranquilizarse y verlo como un viaje que ayudara a la
Sra. Xquenda a curarse. No todos se dan la oportunidad de hacer algo por
otras persona2. Ahora ya sé por qué los escogieron a ustedes, pero tengan
cuidado” (la voz deja de escucharse). Ustedes tienen intencion de ir hacia la
imagen, quieren ayudar y se acercan a ella, pero ésta desaparece.

Salen del piso luces de todos os colores, de pronto comienza atemblar el pisoy sale un
arbol enorme, frondoso y hermoso, € érbol termina de salir y se abre en 2, como s fuera

2 Aqui se daun discurso acerca de la solidaridad y cooperacion.



una puerta. No se alcanza a percibir nada, solo una luz blanca muy brillante. Ustedes s
sienten atraidos por €l arbol que desprende un aroma a flores y comienzan a sentir una
tranquilidad inmensa. Por azares del destino los poderes de los jugadores se manifestaran

por unos segundos.

LIBERTAD

Unavoz infantil que proviene desde adentro del &rbol, les dice, “entren, tengo ganas de
jugar, vengan, ustedes son libres de hacer 1o que més les parezca, pero me gustaria
enseflarles ago. Mi nombre es libertad por eso tienen la opcion de venir conmigo o
alejarse, recuerden que e ser humano es el Unico ser vivo con la posibilidad de elegir”.

A los jugadores se |es debe de dar la opcion de elegir.®

Ven a su arededor y hay un grupo de duendes®. Los duendes se encuentran sentados
debagjo de un arbol fumandose un cigarro de marihuana y estdn pasandose una cerveza,
mientras otros fuman tabaco.

Uno de los duendes les ofrece sentarse con ellos atomar. ¢Qué hacen ustedes?

Si se quedan a “convivir’ y atomar, los jugadores obtendran una resaca mora y fisica por
estar consumiendo substancias dafiinas. Si no aceptan, seguirdn por el camino y veran como
a los duendes los subird a una patrulla por andar tomando en via publica y por aterar el
orden.

Después de o anterior se les preguntara ¢Qué van a hacer? Cuando vayan caminando se
encontraran con la primer pieza del rompecabezas (ver anexo 8.A. Libertad)

Posteriormente ven pasar rapidamente a una gacela y una mujer va detras de ella con
una escopeta. De repente ven como la gacela se trasforma en una mujer. Se ve totalmente
descuidaday sucia, ademas es muy delgada para su estatura. Les dice “por favor ayldenme
La persona que me sigue, me transformé en gacela, para divertirse, dice que soy su esclava.
Selos suplico, ayudenme.”
¢Qué hacen ustedes?

% No se debe olvidar que de cualquier manerasi el narrador queria que entraran y no entran debe improvisar
paraque vivan lo que el desea, pero sin ser tan obvio. Por gjemplo si entran a arbol o no de cualquier manera
se deben encontrar con la situacion planeada para cada valor.

4 En lanarracion real setrataque el narrador ser explicito en sus descripciones para hacer mas vivencial el
suceso y ayudar alaimaginacion, pero por motivos de exposicién esta historia esta condensada para
mencionar Unicamente los sucesos alos que se enfrentaran. Es necesario que de igual manera se describan
explicitamente los ambientes y persongjes.



La mujer que viene persiguiéndola aparece y pregunta (en tono muy prepotente)*Y
ustedes intrusos ¢qué hacen aqui?, ¢qué no saben que soy duefia de todo esto?. Y ademas
¢qué hacen con mi presa?’
¢Ustedes qué hacen o dicen?

La mujer prepotente trata de quitarles su libertad por estar dentro de su propiedad
“ ¢Sabian que se encuentran en propiedad privada? Y como estdn dentro de mi propiedad
ahora son mis presas’. La mujer se presenta, “mi nombre es Beatriz Soriay no soporto ala
gente entrometida. Les daré una leccion que no olvidaran, de repente saca una varita
magica y dice truenos, relampagos y centellas que se transformen en animaes y que no
tengan libertad”.

De pronto no saben como pero todos son animales y se encuentran agqui afuera en
Coacalco. Como animales comienzan a pelearse por instinto y se lastiman entre si.
Después no saben cdmo, pero se encuentran nuevamente en el bosgue. Cada quien se
encuentra en diferentes lugares del camino pero estan heridos.

Ven que Beatriz se est4 riendo con una gran carcajada, “miren que hace mucho no reia
de esta manera, 1o lamento pero 2 de ustedes estan heridos’. Ustedes voltean y tienen un
poco de sangre, “Pero S que me han hecho reir. De verdad que ustedes los humanos son
como veletas, no saben decidir. No entiendo como siendo los Unicos seres vivos capaces de
ser libres y capaces de decidir, nunca quieren aceptar la responsabilidad de sus actos. Si
sale algo mal ustedes no aceptan su culpay tratan de remediarlo, siempre se justifican, pero
bueno” °>.  Beatriz toma por € brazo ala mujer de piel negra. Bueno adiés. La mujer ala
que Beatriz toma del brazo les dice “Por favor ayddenme”
¢Qué hacen?®

Si deciden ayudar a la mujer, Beatriz les propondrd un juego en e cual se introducen
algunas preguntas de la sesion de discusion. Posteriormente Beatriz desaparecera. Después
los jugadores se encontraran frente a 2 caminos.

® Es importante recalcar que solo los humanos tienen la capacidad de actuar y decidir. Esto es sacado de los
libros consultados.

eg los jugadores ayudan a una persona durante la historia serén recompensados, pero sino ayudan y tienen
una actitud de indiferencia es necesario que en la sesion de discusion se haga reflexionar acerca de sus
actitudes.



Los aumnos seguirdn heridos y la mujer se encuentra con ellos. La mujer les da las
gracias y les ayuda a curarlos. ¢Qué hacen ustedes, por cual camino se van? En ambos
caminos se encontrarén obstéculos. ’

En cuaquiera de los 2 caminos se encontrardn en el camino una casa construida con
madera en medio del camino.
¢Qué hacen ustedes?®

IGUALDAD
Si deciden pedir ayuda la familia los ayudara. La familia que se encuentra dentro de la

casa esta compuesta por una madre y dos hijos, una nifia y un nifio. La Sra. los recibe de
buena gana, ustedes ven € trato que lesdaa sus 2 hijosy es el mismo paralos 2. Ledice a
uno de sus hijos: “Pablito por favor cdienta las tortillas y los frijoles mientras tu hermana
esta terminando de hacer lasopa. Y yo estoy poniendo lamesa’.

Ya es muy noche y no tienen donde pasar la noche.;Qué es lo que ustedes hacen?
Dentro de la cabaiia encontraran otra pieza del rompecabezas o |a pueden encontrar en otro
lado s es que no entraron a la cabafa (ver anexo 8. B. Iguadad). Posteriormente se
encuentran a un adolescente tiene 13 afios y les dice “¢qué hacen por aqui?. Se ven
preocupados y parecen perdidos, ¢puedo ayudarlos?. Disculpen mi mala educacion, mi
nombre es Julian yo no tengo actualmente hogar, es por eso que conozco muchas cosas’ -es
una persona amanerada- conozco estos lugares y mucha gente me conoce aunque no soy de
su agrado, pero a menos no me ofenden, parecen tolerarme. ¢Puedo saber que es lo que
buscan o aquién?’.  Julidn puede convertirse en otro aliado dependiendo de la decision
de los alumnos.
¢Qué hacen ustedes?.

Después de seguir caminando llegan ante una reja que esta hecha de metal y esta pintada
de negro. Largales permite ver que hay un guardian (con sindrome de down), al lado de &
hay un cofre. Los jugadores ven la rgja Unicamente pero no esta sostenida de ninguna
pared. Esto se les hace extremadamente extrafio.

¢Qué hacen, se encuentran frente alaregay e guardialos esta observando?

" Para hacer mas real la historia se les debe recordar de vez en cuando que no han comido, no han dormido, no
se han bafiado, etc. Claro esta que se debe ser breve.
8 Si no entran alacasa es necesario que se les narre el suceso pero en otras condiciones.



EQUIDAD.

El guardia para dgjarlos pasar si es los jugadores quieren, les realizara algunas preguntas
de la fase de discusion.’ Y después les pide una llave. Los personajes no jugadores los
impulsarén a entrar mencionandoles que dentro esta la tierra de la equidad.

El guardia los deja pasar cuando |os persongjes le den la llave. El guardia menciona el
siguiente discurso: “se lo que piensan pero estan pasando a una zona en donde existe la
equidad de ser otro sitio tal vez yo seria discriminado y no me hubieran dejado trabajar, por
ser diferentes. No los culpo la mayoria de la sociedad esta creciendo a pasos agigantados y
cada vez se interesan menos por la gente. Pero tengan la confianza de que aqui, si ustedes
necesitan algo, seran apoyados’. *° “Se lo que estan buscando, y sé que lo encontrardn, pero
parece que tienen hambre: tengan” y les obsequia unos panes 'y leche.
¢Qué hacen?

De repente escuchan una voz femenina que les dice “veo gque han llegado Igos, ya han
conocido a 2 de los espiritus y ustedes no se han dado cuenta. Pero estoy hablando de maés,
yo los guiaré para ensefiarles parte de mundo terrenal y podran comparar la diferencia con
el trato que existe en esta ciudad. En esta ciudad viven todas las personas mas necesitadas y
se les toma en cuenta para ayudarlos a salir adelante, si no tienes dinero y quieres estudiar.
Claro esta que todos son muy responsables agqui, desde los nifios hasta los adultos. Aqui hay
distintas culturas, incluso mucha gente habla distintos idiomas; nahuatl, otomi, espafiol, etc.
Y llegaron aqui pidiendo ayuda, porque de donde venian, muchas veces no se les apoyaba y
eran ignorados o rechazados’. La voz los manda a presenciar una situacion en donde a una
muchacha ya no se le quiere dejar estudiar mientras que a varon de lafamiliase le obliga a
estudiar”.
¢Qué hacen?

Posteriormente del cielo caerd un fragmento que hablara del concepto equidad (ver
anexo 8.C). Y € espiritu de la equidad los harareflexionar acerca de las piezas encontradas.
Aqui es donde Julian se despide y les obsequia una concha de mar, que es un vinculo por

S necesitan de su ayuda, les dice “solamente necesitan vaciar una lagrima en ella

® Al'igual que Beatriz y otros personajes dentro de la historia se intenta que por medio de ellos el alumno
reflexione.
10 Discurso basado en literatura consultada.



simulando el agua de mar y yo apareceré inmediatamente. Mi verdadera historia es que
vengo de lugares en donde todos me trataban mal por ser diferente, por eso estoy buscando
un lugar donde la gente me perciba como un ser humano igual a ellosy exista la diversidad,
porque como les mencioné conozco muchas cosas y diferentes costumbres. Y si en el lugar
donde me establezca todos somos diferentes, yo podré aprender de los demés y eso me

agrada. Es por ésta razén que yo me quedo en ésta ciudad. ™

JUSTICIA
Ya regresando de la vision los dlumnos se encuentran nuevamente en la ciudad de la

equidad. La voz de la equidad les dice: “como se podrén haber dado cuenta se encuentra
conmigo alguien que les dard un regalo y los orientard”. Escuchan una voz masculina que
les dice “les explicaré para que no se estresen mi nombre es justicia y en éste caso me
parece bien decirles que en todo este camino se han encontrado con la libertad, laigualdad,
la equidad y conmigo que soy justicia, somos 4 de los espiritus que han encontrado. No se
qué estan buscardo ni para qué ¢alguien de ustedes me quiere decir? Les prometo que les
ayudaré, se lo merecen, pues en el camino han ayudado a mucha gente.”

¢Qué hacen ustedes?

Si le dicen que estan tratando de ayudar ala Sra, de la carta, dird el valor Justicia, la voz
de justicia les narra parte de la historia de la sefiora Xquenda y les dice como llegar a su
destino final; pasar por Sn. Pablo y por ultimo llegar hasta una cascada. En ésta parte se
hace énfasis en e concepto de justicia Después un pueblerino les entrega otra pieza del
rompecabezas (ver anexo 8. D) y una semilla que pueden transformar en |o que deseen. La
voz del valor de judticia les pide leer la pieza del rompecabezas y les pregunta su opinion.
Por ultimo se deja de escuchar lavoz. .
¢Qué hacen?

Se les plantea una situacién en donde uno de ellos es picado por una vibora, la persona a

la que pique la vibora sera la que sac6 el nimero menor.

1 Esta idea se retomé también de la bibliografia consultada. Durante la historia es necesario introducir
adaptaciones de | os contenidos tedricos de los libros con la finalidad de hacer que el alumno recuerde algunos
conceptos.



RESPETO Y TOLERANCIA
Al momento de ir caminando encuentra una pequefia ciudad con un letrero que dice

“Bienvenidos a San Pablo”. En éste pueblo se encuentran con un linchamiento por
desacuerdos politicos. El presidente municipal aparecerd con seguridad publica ya sea
porque los jugadores lo van a buscar o porque escucha todos los gritos de la gente. Llega el
presidente municipal y les da un discurso comienza diciéndoles “Momento ¢qué sucede
aqui?, ¢qué estan haciendo?’ Mientras se va metiendo a centro del circulo de gente.  El
presidente municipal continua “todos tienen en comun gue son seres humanos, chaparros,
altos, morenos, cristianos, catolicos, evangelicos, no creyentes, barrenderos, maestros,
ricos, pobres, bisexuales, heterosexuaes, homosexuales, mexicanos, extranjeros, etc. A mi
me agradaria que hicieran conciencia de las diferencias personales y que aprendieran a vivir
entre ustedes con esas diferencias. Porque lo que estdn haciendo solo dafia a las personas y
€0 no es bueno para la unién de nuestro pueblo. Todos debemos ser tolerantes y
respetuosos. Es tonto que juzguemos por las diferencias. Quiero que se vayan a sus casas y
quien no esté de acuerdo me lo llevo detenido por aterar e orden publico y faltas
administrativas. Después de todo yo soy servidor publico y tengo que ver por € bien
comun”. ¢Qué piensan hacer?

Pegado en un poste se encuentran otra pieza del rompecabezas (ver anexo 8. E)

SOLIDARIDAD.

ContinGlan caminando y en ese mismo camino se encuentran a un nifio, les dice que
perdié a sus papés por desobedecerlos, por ser irresponsable y berrinchudo pero que quiere
volver averlosy ya no los desobedecerd El nifio no sabe cémo llegar a su casa. *
¢Qué es o que van a hacer?

Durante €l camino se encontrarén otra pieza del rompecabezas (ver anexo 8.F).

RESPONSABILIDAD
Después los adumnos escuchan una voz que les dice “Hola mi nombre es

responsabilidad, si me dicen algo que hayan vivido en donde se aplica la responsabilidad,
los ayudaré allegar ala cascada con tan solo decir una palabra mégica. Cada uno tiene que

darme un gemplo”.

12 Este suceso es para que pongan en préctica el valor de solidaridad.



¢Qué van a hacer?
En su camino para llegar a la cascada se encontrardn con e Ultimo pensamiento (anexo
10 G).

Cuando lleguen a la cascada se escuchara una voz; “los 8 espiritus que han conocido
piensan que han sido muy responsables en todo momento, han colaborado entre ustedes y
con toda la gente a pesar de no conocerla. Los 8 espiritus les mandan decir que para
regresar a su mundo digan la palabra portal y se abrira una puerta que los llevara a asilo
donde se encuentra la Sra. Xquenda. Tendrén que atravesar nadando, pero antes tienen que
armar e rompecabezas y decirme que piensan de los pensamientos y se les daré la pécima
parala Sra. Xquenda. Regresando a su mundo perderan los poderes’.
¢Qué hacen?

Ustedes ven como a armar €l rompecabezas, éstos se transforma en pajaros de colores.
Y les explica que esos pgaros eran espiritus de personas que se encontraban atrapados y
gue ellos los liberaron con sus acciones.
¢Qué hacen?

Aparece la puerta y ustedes entran, llegando a la entrada del asilo de ancianos, se dan
cuenta que todos esté congelados, entran y son las 12:00 del dia el tiempo se par6 desde que
se fueron por la pécima. De pronto escuchan una voz que les dice “sé que son ustedes
pasen, estoy en e segundo cuarto” -entran y ven a Xquenda es la Unica que puede hablar y
tiene movimiento, en e mismo cuarto hay una enfermera recogiendo las charolas del
desayuno- “veo que han venido y me han ayudado. Les agradezco su ayuda enormemente’
Ustedes le dan la pocima y comienza a convulsionarse y de pronto ven que se queda
inmovil y su cuerpo desaparece. Ustedes no saben qué sucedio ahi pero se escucha muy
lgos “gracias’. Todo comienza a moverse nuevamente. Cada quien regresa a su respectiva

casas, pero saben que a partir de lo que vivieron nada seraigual para ustedes.

ANEXO 7. Carta entregada a los jugadores de RPG.

Tengo que sacar de alguna manera lo que siento, estoy muy triste y enferma. Me

encuentro sola, mi familia murio en el terremoto del 85 y yo fui la Unica que quedo viva.



Tenia un esposo maravilloso y dos hijos pero fallecieron. Lo recuerdo como el dia més triste
de mi vida; mi familia desaparecio.

No tengo a nadie, actualmente vivo en un asilo. Los doctores no saben que enfermedad
tengo, solo inventan e inventan. Ya estoy fastidiada de mi vida, tengo ganas de no
despertar mafiana. No tengo nada ni a nadie y mi salud empeora cada dia mas.

Mi abuela era de raices muy humildes por eso aprendi otomi. Esa es la razon por la
cual en el suefio no entendieron lo que decia tal vez hasta pensaron que estaba loca. Yo se
que esta carta caera en manos de personas con valor y valentia para ayudarme. Esas
personas son ustedes. En el fondo quiero seguir viviendo.

Cuando era nifia mi abuela me contaba una historia de una medicina milagrosa que se
conseguia cuando se actuaba con bondad, pero se tenia que pasar por unas pruebas y
vivencias ante unos personajes. Ellos son 8, a veces me gustaria pensar que su historia es
cierta. Lo malo es que soy muy vieja, para andar averiguando si es cierto 0 no. Ya no tengo
la fortaleza para hacer nada.

Ustedes se preguntaran ¢porqué a nosotros?. Y la respuesta es simple ustedes tienen
magia dentro de si y son especiales, por eso los escogi a ustedes. Tienen 2 opciones ignorar
esta carta o ayudarme a conseguir el brebaje. Si aceptan tienen que decir la palabra
“portal” para poder ayudarme. Y si no aceptan quemen esta carta.

Gracias por darse un tiempo para leer la carta. La decision es suya.

ANEXO 8. PENSAMIENTOS UTILIZADOS PARA EXPLICAR VALORES
ROMPECABEZAS

8. A Libertad
"Yo te nombro”

Por el pajaro enjaulado, Por el pez en la pecera,



Por mi amigo que esta preso, Por las bocas gue no cantan
Por gue ha dicho lo que piensa. Por el beso clandestino

Por el verso censurado

Por las flores arrancadas Por los miles de exiliados,
Por la yerba pisoteada Por los nombres prohibidos,
Por los arboles podados Yo te nombro libertad

Y los cuerpos torturados
Yo te nombro libertad Te nombro en nombre de todos

Por tu nombre verdadero,

Por los dientes apretados, Te nombro en cuanto obscurece,
Por la rabia contenida, Cuando nadie me ve.
Por el nudo en la garganta, Gian Francisco Pagliaro.

“No partimos de la
libertad, sino que llegamos a ella”...
Savater
“Ser libre no es hacer
lo que se quiere
sino aquello que se ha
considerado mejor y mas conveniente”...

José Joubert



8. B. Igualdad

Sofié que un dia en las rojas colinas
de Georgia, los hijos de los antiguos
esclavos y los hijos de sus amos se
sentaran juntos en la misma mesa de
hermandad.
Sofié que mis 4 hijos negros viviran
un dia en un pais donde no seran utilizados
por el color de su piel, sino por el
contenido de su personalidad.
Sofié que un dia nifios y nifias de color
entrelazaran sus manos con nifios y nifias
blancos como hermanos y hermanas.

Martin Luther King

8. C. Equidad

“Dar a quien menos tiene y con
ello disminuir las diferencias que
pueden afectar el desarrollo de los

individuos”



8. D. Judticia

“La justicia del rey”
En un pais muy lejano, hace mucho tiempo, gobernaba un joven rey con mucha
sabiduria. Era querido por todos sus subditos por su generosidad y justicia.
Nadie de su reino pasaba hambre porque su palacio estaba abierto cada dia para servir
una copiosa comida a todos los peregrinos, trotamundos e indigentes.
Un dia, después de la comida ordinaria, un mensajero del rey les anuncié que al dia
siguiente era cumpleafios de su majestad, que este comeria con ellos y que al final del
esplendido banquete todos y cada uno recibirian un regalo. Tan solo les pedia que
subieran a la hora acostumbrada con alguna vasija o recipiente llenos de agua para
echarla en el estanque del palacio.
Al dia siguiente una larga hilera de mendigos y vagabundos subia hacia el palacio del
rey llevando recipientes llenos de agua. Algunos de ellos eran muy grandes, otros mas
pequefios y algunos habia que confiando en la bondad del rey no llevaban nada.
Al llegar al palacio vaciaron las diferentes vasijas en el estanque real, las dejaron
cerca de la salida y pasaron al salon donde el rey les aguardaba a comer.
La comida fue espléndida. Todos lograron satisfacer su apetito. Finalizado el
banquete, el rey se despidié de todos. Los comensales quedaron sin habla, pues
esperaban el regalo y si el rey se iba, éste no llegaria.
Algunos murmuraban, otros disculparon el olvido del rey por que sabian que era justo,
y otros, los que no habian subido ni gota de agua quedaron satisfechos de no trabajar
para un rey gue no cumplia su palabra.
Uno tras otro salieron a recoger su recipiente. jQue sorpresa se llevaron!. Sus vasijas
estaban llenas, llenitas de monedas de oro. Que alegria para los que habia acarreado
grandes cubos y que malestar para los que trajeron peguefias vasijas o se presentaron
con las manos vacias.

Llorenc Carreras



8. E. Respeto y tolerancia

Me han conocido a mi que soy la tolerancia, a la justicia mas a fondo y al respeto,
pero estamos orgullosos de lo que han aprendido. Estan aprendiendo a vivir con
valores. Como han visto no todo es blanco o negro, hay tonos grises; es decir no todo
es malo ni bueno también hay termino medio. Es dificil que nos encuentren separados a
cada uno de nosotros, casi siempre nos apoyamos como espiritus. Por ultimo les

escribimos éste poema:

¢Por qué preguntas
si soy de Africa
si soy de América
si soy de Europa?
Abreme hermano,
abreme hermana.
No soy negro,
no soy rojo,
no soy amarillo,
no soy blanco,
sino un ser humano.
Abreme hermano,
abreme hermana,
dbreme tu puerta,
abreme tu corazon,

pues soy un ser humano.
El Ser humano de todos los tiempo,
el Ser humano de todos los cielos,
el Ser humano que se te parece.

René Philombé

Por altimo para encontrar la cascada de la que les hablé justicia tienen que seguir

caminando derecho. Ya no estan muy lejos.

Atte: respeto y tolerancia.”



8. F. Solidaridad

“Los demds nos necesitan”

Los grandes problemas sociales que hoy nos amenazan (hambre, guerra,
marginacion, terrorismo, droga, desastres ecoldgicos), no tiene fronteras, nos
atafien a todos, pues cada vez somos mas conscientes de que la humanidad
viaja en un mismo barco y que precisamente en estos momentos de la historia,
nos estamos jugando, en gran parte, la supervivencia del género humano.

Esta conciencia de interdependencia nos muestra la validez y vigencia del
valor humano y ético de la solidaridad.

Solidaridad es compasion, esta es ver con los ojos del corazon, sentirnos
afectados por los sufrimientos, problemas y necesidades de los otros.

Solidaridad es reconocimiento de la dignidad de las personas y de los
pueblos. No resignarse ante las injusticias.

Solidaridad es, finalmente, prestar ayuda, colaboracion y generosidad en el
compartir

Aprendamos a rescatar tiempo para la solidaridad y, ante la llamada de los
otros, aprendamos a ser solidarios, solidarios con los de cerca y con los de
lejos, pues lo mas cierto que sabemos aqui es que nos necesitan.

Ramoén Gil Martinez.

8. G. Responsabilidad
“Reconocer y asumir las consecuencias

de tus actos, sin echarle la culpa a otros
o inventar pretextos cuando no cumples

con lo prometido.



ANEXO 9. Preguntas para fase de discusion.

9.A. Grupo E.T.

SESION 111

VALORES

¢Qué valores tienes?

¢Por qué crees que son importantes los valores en la vida diaria?

V.C.

¢Qué son los valores civicos?

¢En qué forma de gobierno se basan los vaores civicos?
¢Parati por qué son importantes los valores civicos?

¢Qué significa cooperacion, reciprocidad y consideracion?

LIBERTAD

* A qué los facultay a que los compromete la libertad? **

¢Cud esladiferencia entre libertad y libertingje?

¢Qué significa libertad?

¢Por qué es importante parati |a libertad?

¢Qué marca la congtitucion respecto ala libertad del SH.?

¢Por qué es importante limitar la libertad a través de la ley?
¢Cudes son algunos valores con los que se relaciona la libertad?
Analizar fragmento yo te nombro.

IGUALDAD

¢Qué significa igualdad?

¢Por qué es importante parati laigualdad?

¢Con que valores se relaciona la igualdad?

¢Qué forma de discriminacién has visto en México?

¢Qué marca la Congtitucion respecto a la iguadad?

* :COmo se puede avanzar hacialaigualdad en el saldn de clasey en la escuela?
* ¢De qué manera se asegura laigualdad entre seres humanos diferentes?

>Para concluir

¢Qué aprendiste durante la sesion?

¢De que manera puedes aplicar 1o que aprendiste en tu vida diaria?
Comentarios o dudas.

13 En lasesion 1 todaviano seiniciacon preguntas de discusién tanto en el grupo ET, como JURDI.

14 |_as preguntas que tienen como precedente un asterisco significa que fueron sacadas de SEP 1999a. Tanto
paraET, como para JURDI.

15 En @ JURDI estés preguntas se realizaban por medio de la hoja de personajes a final de cada sesién
mientras que en ET se llevaban a cabo al concluir cada sesion pero sin hoja de personaje.



SESION I11

EQUIDAD

¢Queé significa equidad?

¢Por qué es importante parati la equidad?

¢Con que valores se relaciona la equidad?

¢Como gerciste la equidad dentro de la historia?

¢Por qué es importante en la equidad escuchar y ceder?

¢En qué se diferencia la equidad de laigualdad?

¢En qué situaciones hay inequidad en México?

*¢Tienen todos los alumnos y las alumnas de secundaria las mismas oportunidades para
hacer efectivo su derecho ala educacion?

*:Como podria e grupo diseflar estrategias para asegurar una mayor iguadad de
oportunidades a fin de hacer efectivo e derecho de estudiar secundaria?

*:Qué significay que implicala equidad de género?

JUSTICIA

¢Qué significajusticia?

¢Por qué es importante parati la justicia?

¢Qué marca la constitucion respecto ala justicia?

¢Cudles son algunos valores con los que se relaciona la justicia?

¢QUué relacion existe entre ley y justicia?

¢ENn qué se relaciona la equidad con laiguadad y la justicia?

* ¢Como conciben los jévenes la justiciay que forma podrian utilizar para valorar lo justo y
lo injusto?

SESION IV

RESPETO

¢Qué significa respeto?

¢Por qué es importante parati € respeto?

¢Cudles son algunos valores con los que se relaciona € respeto?

¢Cud eslaimportancia de respetar normasy leyes?

¢De qué manera se puede mostrar respeto a uno mismo?

Menciona un acto en € cua haya existido respeto en la historia

¢Como gerciste el respeto dentro de la historia?

*:Como entienden las y los jévenes €l respeto alos demésy a si mismos?

* ¢Qué diferencias existen en la concepcion de respeto entre hombres y mujeres?
* (Existen similitudes y diferencias entre la concepcion de respeto de los adultos y la de los
estudiantes?

TOLERANCIA

¢Qué significatolerancia?

¢Por qué es importante parati la tolerancia?

¢Qué marca la constitucion respecto ala tolerancia?

¢Cudles son algunos valores gque se relacionan con la tolerancia?
¢Por qué la diversidad enriquece a mundo?

SESION V

SOLIDARIDAD



¢Qué significa solidaridad?

¢Por qué es importante para ti la solidaridad?
¢Cuales son algunos valores que se relacionan con la solidaridad?
¢Como puedes ser solidario en tu vida diaria?

¢QuEé situaciones requieren actuar con solidaridad?
¢QUEé necesitaste para ser solidario?

* .Como se lleva a cabo la solidaridad en tu escuela?
* ¢COmMo se pueden promover ain mas la solidaridad?
* ;Cuantos actos de solidaridad vemos cada dia?

* :Como podemos hacernos mas solidarios?

* ;Hasta donde llega la solidaridad?

RESPONSABILIDAD

¢Qué significa responsabilidad?

¢Por qué es importante parati |a responsabilidad?

¢En que te beneficia ser responsable?

¢Cudl eslarelacion entre responsabilidad y libertad?

¢Cudes son algunos vaores que se relacionan con la responsabilidad?

* ;Cudntos actos y decisiones llevamos a cabo cada dia, sin que estén regulados?
* ;Cudles de ellos se relacionan con la responsabilidad?



9.B. Grupo JURDI

SESION 111

VALORES

¢Qué valores tienes?

¢Por qué crees que son importantes los valores en la vida diaria?

V.C.

¢Qué son los valores civicos?

¢En qué forma de gobierno se basan los valores civicos?
¢Queé significa cooperacion, reciprocidad y consideracion?

LIBERTAD

¢L.0 que estaba haciendo el duende era libertad o libertingje? ¢Por quée?

¢Por qué decidiste aceptar o rechazar |a propuesta del duende?

¢En agun momento dentro de la historia, a gercer tu libertad hiciste agun dafio a alguien?
¢Por qué fue importante parati gercer tu libertad dentro de la historia?

*¢A qué los facultay a que los compromete la libertad?

¢Qué significa libertad?

¢Qué marca la constitucion respecto ala libertad del S.H.?

¢Por qué es importante limitar la libertad a través de la ley?

¢Cudes son algunos valores con los que se relaciona la libertad?

IGUALDAD

¢Habiaigualdad entre los sexos de |os hijos de la sefiora de |a cabaria?

*:COmo se puede avanzar hacialaigualdad en € salén de clase y en la escuela?
¢Qué significa igualdad?

¢Por qué fue importante que te trataran con igualdad dentro de la historia?

¢Con que valores se relaciona la igualdad?

¢Qué forma de discriminacién has visto en México?

¢Qué marca la Constitucio n respecto a la igualdad?

EQUIDAD

¢En qué momento percibiste inequidad durante la historia?

¢Es equitativo que ala persona con sindrome de down de la historia se le de trabgjo?

¢Qué significa equidad?

¢Por qué es importante parati la equidad?

¢Con que vaores se relaciona la equidad?

¢Como gerciste la equidad dentro de la historia?

¢En qué se diferencia la equidad de laigualdad?

¢En qué situaciones hay inequidad en México?

*¢Tienen todos los aumnos y las alumnas de secundaria las mismas oportunidades para
hacer efectivo su derecho alaeducacion?

*¢Como podria e grupo diseflar estrategias para asegurar una mayor iguadad de
oportunidades a fin de hacer efectivo el derecho de estudiar secundaria?



SESION IV

JUSTICIA

S gerciste lajusticia en algin momento de la historia. ¢Tuvo importancia?

¢Como gerciste lajusticia dentro de la historia?

¢ENn qué se relaciona la equidad con laiguadad y lajusticia?

¢Es justo que la gente del pueblo tomara la decisiéon de linchar a la gente por tener
diferentes ideas politicas?

* :Como conciben los jovenes la justiciay que forma podrian utilizar paravalorar lo justo y
[0 injusto?

¢Qué significajusticia?

¢Qué marca la constitucion respecto a la justicia?

¢Cudes son algunos valores con los que se relaciona la justicia?

¢Qué relacion existe entre ley y justicia?

RESPETO

En que momento aplicaste el respeto dentro de la historia

¢Cudles son algunos valores que se relacionan con e respeto?

¢Fue importante respetar las normas y leyes dentro de la historia?

cTuvisterespeo por ti mismo dentro de la historia?

* :Como entienden las y los jovenes € respeto alos demasy a si mismos?

* ;Qué diferencias existen en la concepcion de respeto entre hombres y mujeres?

* ¢Existen similitudes y diferencias entre la concepcion de respeto de los adultos y la de los
estudiantes?

TOLERANCIA

¢Como gerciste la tolerancia dentro de la historia?

¢Por qué fue importante parati aplicar la tolerancia dentro de la historia?

En algin momento dentro de la historia hubo intolerancia?

¢Cuales son algunos valores que se tolerancia con € respeto?

¢Qué marca la congtitucion respecto a la tolerancia?

¢Por qué la diversidad enriquece a mundo?

¢Qué hubiera pasado s no hubieran tolerado a Julian?.

¢Qué fue lo que sucedi6 en € pueblo cuando se estaban peleando por cuestiones politicas?

SESION V

SOLIDARIDAD

¢Como gierciste la solidaridad dentro de la historia? y ¢Qué necesitaste para ser solidario?
¢Cuadles son algunos valores que se relacionaron al momento de aplicar la solidaridad?
¢En qué otro momento aplicaron la solidaridad con alguien? Y ¢Porque fue importante ser
solidarios en ese momento?

¢Cbémo puedes ser solidario en tu vida diaria?

* ¢Como se lleva a cabo la solidaridad en tu escuela?

* ¢Como se pueden promover alin mas la solidaridad?

* :Como podemos hacernos mas solidarios?

* ;Hasta donde llega la solidaridad?



RESPONSABILIDAD

¢Como gerciste la responsabilidad dentro de la historia?

Tomaste decisiones responsablemente dentro de la historiay aceptaste las consecuencias de
tus actos?

¢Al momento de gercer tu responsabilidad dentro de la historia que otros valores aplicaste?
¢Por qué fue importante ser responsable dentro de la historia?

¢En que te beneficio ser responsable dentro de la historia?

¢ENn que puedes decir que se relaciono € ser responsable con la libertad que tenias dentro
de la historia?

* ;Cudntos actos y decisiones llevamos a cabo cada dia, sin que estén regulados?
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