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2. Introduccion
El siguiente trabajo tiene como objetivo el indagar sobre el potencial de los juegos de rol en
la mejora de la competencia lectora apoyandose en las TIC (Tecnologias de la informacién
y la comunicacion).
Inicialmente hablaremos sobre la situacion en la que se encuentra la competencia lectora y
como esta funciona al momento de interpretar, integrar ideas e informacion, también
hablaremos sobre lo que son los juegos de rol, el como funcionan y sus elementos.
Cerraremos esta seccion hablando sobre el concepto de gamificacion y cémo funciona su
sistema de recompensas junto a su relacion con la motivacion.
Finalmente, nos enfocaremos en el trabajo de intervencion realizado en el Colegio Santa
Isabel de la localidad de Suba con nifios de 4° y 5° grado realizado en tres fases las cuales
iniciaron con una prueba de lectura para conocer su nivel, continuaron con la
implementacion del juego con un objetivo pedagdgico y finalizo con la repeticion de la
prueba y de este modo establecer el potencial de los juegos de rol en la mejora de los

procesos de lectura.
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3. Formulacién del problema

Colombia ha estado participando en las pruebas PISA (Programa Internacional para la
Evaluacion de Estudiantes por sus siglas en inglés) estas se encargan de evaluar las
competencias en lectura, matematicas y ciencias naturales, en el afio 2009 Colombia
participo en el area de lectura con el fin de conocer en qué estado se encuentra con respecto
a las competencias lectoras. En este apartado PISA nos dice lo siguiente.
En lectura, PISA se enfoca en leer para aprender y no en aprender a leer. El
concepto de lectura utilizado en la prueba sobrepasa la comprension literal y la
decodificacion de textos e involucra la habilidad de utilizarla para que el
estudiante logre sus objetivos durante su vida. ICFES. Colombia en PISA 2009

Sintesis de resultados (2010). Recuperado de

http://www?2.icfes.gov.co/resultados/component/docman/doc_download/16-informe-

colombia-en-pisa-2009-sintesis-de-resultados?ltemid=.

Para poder determinar el rango de resultados, PISA lo hace con puntajes la media
internacional es de 494 puntos, Colombia obtuvo solamente 413 puntos.

PISA usando este puntaje usa una escala de 6 niveles que van desde en nivel 0 al 5 del cual
el 55% de los estudiantes evaluados estan en los niveles comprendidos del 0 (30%) vy
1(25%) lo cual indica que en el texto solo localizan uno o mas fragmentos independientes
de informacion, reconocen cual es el tema principal y hacen conexiones simples entre la

informacion y el conocimiento cotidiano. A diferencia de los niveles 2 (25%) que tienen


http://www2.icfes.gov.co/resultados/component/docman/doc_download/16-informe-colombia-en-pisa-2009-sintesis-de-resultados?Itemid=
http://www2.icfes.gov.co/resultados/component/docman/doc_download/16-informe-colombia-en-pisa-2009-sintesis-de-resultados?Itemid=
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mayor habilidad para localizar informacion, realizar deducciones simples e interpretar el
significado de los textos, siempre y cuando sean inferencias sencillas.

Por otro lado, los niveles 3 (14%) y 4 (4%) son capaces de localizar con mas habilidad
fragmentos de informacion ajustados a varios criterios, establecer relaciones entre distintas
partes del texto, localizar informacion oculta y evaluarlo de forma critica; el nivel 5 solo

fue alcanzado por el 1% de los estudiantes evaluados.

Figura 1. Niveles de desempefio de la prueba PRILS (Vega, 2014).

Nivel 5; 1%
Nivel 4; 4%
Nivel 2; 14%

Nivel 0; 30%

Nivel 2; 25%

Nivel 1; 25%

La prueba PISA no es la Unica, en el afio 2011 Colombia participo en el PIRLS (Estudio
Internacional del Progreso en Competencia Lectora por sus siglas en ingles) que evalla a
estudiantes entre los 9 y 10 afios de edad con pruebas escritas para determinar el nivel de
competencia lectora e igual que PISA lo hace con puntaje, aunque, PIRLS usa la siguiente

escala:
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Nivel avanzado: mas de 625 puntos.

Nivel alto: entre 550 y 625 puntos.

Nivel medio: entre 475 y 550 puntos.

Nivel bajo: entre 400 y 475 puntos.

Colombia obtuvo por su parte 448 puntos lo que nos situa en el nivel bajo, significa que al
momento de leer textos de tipo literario solo se es capaz de localizar y reconocer un detalle
indicado explicitamente y con los textos informativos solo se es capaz de localizar y
reproducir informacion indicada explicitamente, ubicada al comienzo del texto. Es por ello
que encontrar nuevas estrategias pedagdgicas se vuelve vital y los juegos de rol abren

nuevas posibilidades.
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Figura 2. Resultados pruebas PIRLS.
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Fuente: Gobierno de Espafa. (2013). PIRLS - TIMSS 2011 Estudio Internacional de progreso en comprension
lectora, matematicas y ciencia IEA INFORME ESPARNOL: items liberados. [Figura]Recuperado de

http://www.mecd.gob.es/dctm/inee/recursos/pruebasliberadaspirls2011.pdf?documentld=0901e72b816

484ba


http://www.mecd.gob.es/dctm/inee/recursos/pruebasliberadaspirls2011.pdf?documentId=0901e72b816484ba
http://www.mecd.gob.es/dctm/inee/recursos/pruebasliberadaspirls2011.pdf?documentId=0901e72b816484ba
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Colombia no solo ha aplicado pruebas de tipo internacional para saber el nivel en cuanto la
comprension lectora. EI ministerio de educacion nacional (MEN) por medio de su plan
nacional de lectura y escritura de educacién inicial, preescolar, basica y media usando los
resultados de la prueba saber 5° para el afio 2009 encontr6é que el 42% de los estudiantes
tienen en el nivel minimo de desempefio, es decir, son capaces de realizar lecturas no
fragmentadas de textos cortos, cotidianos y sencillos; pueden reconocer su estructura
superficial y logran una comprension de especifica de las partes de los textos e identifican
el propdsito y pueden hacer resumenes cortos.

También encontrd que el 18% tienen desarrollos insuficientes significa que no fueron
capaces de superar las preguntas de menor complejidad de la prueba lo que sumado al 42%
con un desempefio minimo el 60% de los estudiantes de 5° grado tienen muy pobre
desempefio en la competencia lectora.

El 29% de los estudiantes esta en el nivel satisfactorio, lo que quiere decir que entienden el
contenido global del texto, hacen secuencia de ideas, comprenden la funcionalidad de los
signos de puntuacion y ademas identifican los enunciados que no se adecuan al
cumplimiento de un propdsito y las secuencias de las ideas.

Finalmente, solo el 11% de los estudiantes llegaron al nivel avanzado, los que ademas de
lograr lo anteriormente nombrado, comprenden de una forma amplia los textos cortos y

pueden relacionar esta informacidn con otras fuentes.
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Figura 3. Resultados pruebas MEN (Vega, 2014).

Avanzado: 11%

Minimo; 42%

Satisfactorio: 29%

Insifuciente; 18%

Uno de los factores primordiales por los cuales el desempefio en la parte lectora es la baja
cantidad de libros que se leen en nuestro pais, segun el DANE la cantidad de libros que se
leen por afio en Colombia es de solamente 1.9, ademas, el 63.8% de las personas

encuestadas que van desde los 12 afios en adelante afirma que siente desinterés por la

lectura.



JUEGOS DE ROL COMO HERRAMIENTA EN LA MEJORA DE LA LECTURA EN LOS NINOS

11

Figura 4. Resultados encuesta del DANE.

Porcentaje de personas de 12 afos y mas que no leyeron libros, segun motivos de no lectura en
los ultimos 12 meses
Cabeceras municipales, 2012

1007 638

312

184 55
o0 ) B =

Desinterés/no Falta de tiempo Prefiere leer  Porgue tiene
le gusta revislasy  ofrotipo de
periddicos  preferencias

Fuente: Departamento Administrativo Nacional de Estadistica. (2012). Boletin de prensa. Encuesta de
consumocultural2012.Recuperadode

http://www.dane.gov.co/files/investigaciones/eccultulral/bp ecc 2012.pdf

Esta situacién es muy notoria en los estudiantes del Liceo Santa Isabel el cual se encuentra
localizado en el sector de la Gaitana de la localidad de Suba. El grupo a evaluar pertenece
al grado 4° y 5° conformado por 12 alumnos a los cuales se les aplico una prueba con las
preguntas liberadas de la prueba PRILS 2011 los cuales arrojaron los siguientes resultados:

Ademas se realiz6 una encuesta preguntando por los gustos de los estudiantes en cuanto a

habitos de lectura y gustos en general de los estudiantes esto con el objetivo de indagar


http://www.dane.gov.co/files/investigaciones/eccultulral/bp_ecc_2012.pdf
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cuales son las cosas que llegan a ser motivantes para los estudiantes. Las preguntas fueron
divididas en tres componentes, motivacional, gustos y uso de tecnologia.

Podemos darnos cuenta en base a estos resultados que se hace necesario implementar
planes para lograr el mejoramiento de la lectura en los estudiantes ademéas de que por
medio de las tecnologias de informacién y la comunicacion (TIC) los estudiantes pueden
acceder a diversos tipos de textos e historias que puedan generar interés en ellos.

3.1 PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢Los juegos de rol pueden mejorar la capacidad de interpretar, integrar ideas e informacion

al momento de realizar lecturas, en un mundo cada dia mas inmerso en las TIC?
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3.2 PROSPECTIVA DEL PROYECTO
Como se habia definido anteriormente el nivel de competencia lectora en Colombia se
encuentra con serias deficiencias, el PIRLS ha definido 4 componentes para la misma que
son:
1) Identificar y recuperar informacion explicita del texto.
2) Hacer inferencias directas.
3) Interpretar, integrar ideas e informacion.
4) Examinar y evaluar contenido, lenguaje y elementos textuales.
De los componentes pertenecientes a la competencia lectora vamos a enfocarnos en el
tercero Interpretar, integrar ideas e informacion desde un punto de vista netamente ladico
usando los juegos de rol siendo apoyada por las TIC.
La investigacion se realizara con el grupo de 6 estudiantes pertenecientes a los grados 4° y
5° a quienes después de realizar la prueba inicial y la encuesta se les hara participes de 6
sesiones de rol usando el juego Galaxy Sentinels como plataforma para las actividades..
La historia en la que van a participar tendra como objetivo que ellos salven la nave en la
que estaran sus personajes y los demas miembros de la tripulacion.
A través de cada una de las sesiones de juego iran siendo agregados distintos desafios y
acertijos los cuales tendran actividades basadas en lecturas de documentos previos los
cuales les daran pistas y claves necesarias para avanzar en la historia y de este manera los

estudiantes no estaran conscientes de que hacen ejercicios de lectura.
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Para apoyar la experiencia de las sesiones de rol, sera creada una aplicacion movil para que
los nifios puedan interactuar con ella y puedan completar el desafio final y lograr su

objetivo.
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4. Justificacion.
La lectura desde siempre ha sido una de las actividades mas relevantes que puede realizar el
ser humano, ha sido gracias a la lectura que la gente puede aprender, sumergirse en grandes
historias y reforzar o conocer ideales. Esta gigantesca fuente de inspiracion y conocimiento
es tan grande que no hay forma por mas inteligente que sea y cuanto tiempo tenga a su
disposicion, pueda llegar a leer todos los libros que han sido escritos, esto es doblemente
cierto si tenemos en cuenta a Internet, la cual ha generado una revolucién en la humanidad,
no en vano, ahora la informacion que solo podriamos tener viajando a otras ciudades y/o
paises esta al alcance de un click.
Desgraciadamente, esta gran apertura en cuanto a la lectura no ha aportado mucho a los
colombianos, especialmente, los mas jovenes. Segun las cifras del DANE (Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica) solo son leidos en promedio 1.9 libros al afo, lo
gue causa que no tengamos un buen desarrollo de la competencia lectora.
Esto se ha evidenciado a lo largo de los afios con los resultados de las pruebas
internacionales como PIRLS (Estudio Internacional del Progreso en Competencia Lectora
por sus siglas en ingles) y PISA (Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes
por sus siglas en inglés) en las que a nuestro pais no le ha ido bien. Esto queda ratificado
por el MEN (Ministerio de Educacién Nacional) que ha confirmado las serias deficiencias
en nuestra poblacién estudiantil.
Podemos buscar muchas causas por las cuales sucede, por ejemplo, los padres no leen
mucho por lo que no promueven a sus hijos la lectura, los libros son costosos, no hay

tiempo suficiente para leer, son solo algunas de las razones por las cuales no hay un
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desarrollo en los procesos de lectura, sin embargo, el DANE encontr6 que la mayor parte
de las personas que estdn en edades comprendidas entre los 8 y los 20 afios no estan
interesados por la lectura, la ven como una actividad aburrida, la razén de fondo es simple y
se puede resumir con la frase “es para el colegio” convengamos que esta frase no es la que
siempre usaran los mas jovenes, sin embargo, su sentido si nos da una idea del porque
sucede.

Cuando se habla de leer libros como “El quijote de la mancha”, “100 afios de soledad” o
similares sucede en contextos de estudio, lo que lo vuelve una obligacién, como resultado
de esto, los jovenes en vez de sumergirse en la historia y disfrutar de cosas como la batalla
contra los gigantes que tiene el quijote o imaginar el rostro de Remedios la Bella, solo
piensan en que es bastante aburrido leer estas dos grandes obras de literatura.

Entonces ¢ leer siempre es aburrido? Viéndolo desde la perspectiva de un estudiante que se
sienta “obligado” a leer, nos dird algo como “me toco para pasar el afio” o “es una tarea y
me toca hacerla” y si solo la viéramos de esa forma una respuesta afirmativa es lo obvio.
Pero ;Qué hay en los libros llamados “El sefor de los anillos” o “Harry Potter” que ha
logrado llegar a millones de personas en los Gltimos afos?

Para explicarlo, vamos a dejar de lado el hecho que los 4 escritores de los libros ya
mencionados son de los mejores que existieron y existen, no en vano uno de ellos fue
premio nobel de literatura y que sus historias son maravillosas obras que nos han dejado.
Cuando se habla de leer “El quijote de la mancha” o “100 afios de soledad” por lo general

son por peticion de un profesor y cuando hablamos de leer “El sefior de los anillos” o
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“Harry Potter” fue porque amigos, las peliculas y/o los juegos de video han dejado el deseo
de leer insertado en el subconsciente de los jovenes.

Nos damos cuenta con esto de dos cosas, la primera nos muestra el desinterés generalizado
en aras del estudio y la segunda nos hace reflexionar sobre la forma en que algo nos es
mostrado puede determinar si serd abordado con entusiasmo y curiosidad o con pereza y
desinteres.

¢Como se puede mejorar la lectura de los jovenes si estos no estan interesados? La mejor
forma es presentarles la lectura de una forma que los entretenga y los juegos de rol son un
método con el potencial para lograrlo.

Algo muy significativo en lo que respecta a seguir una historia, sin importar que sea un
libro, una pelicula, una serie de television o un juego de video es el conectarse con ella o
mas importante, conectarse con los personajes que la conforman, sentir la tension que ellos
sienten cuando las situaciones se dificultan, sentir la alegria que ellos tienen cuando algo
bueno les sucede o tristeza cuando algo malo les sucede.

Por otro lado, es menester hablar del logro de las TIC (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion) en lo referente al incremento de los medios por los cuales se puede saber
de estas historias, tener acceso en diferentes formatos y medios (ejemplo: los libros,
peliculas y videojuegos de “El sefior de los anillos” y “Harry Potter”) facilita el poder
absorber informacidn, ademas, se puede ir un paso mas lejos e incluso compartir con otras
personas estos gustos con mucha mas facilidad.

Con esta investigacion se pretende buscar otro enfoque para el mejoramiento de la

competencia lectora y mostrar como apoyado en la ludica, lograr avances significativos y
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como las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) pueden ser una

herramienta que apoye este proceso.
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5. Objetivos

5.1.1 Objetivo general
Disefiar una propuesta metodoldgica basada en los juegos de rol, que favorezca la mejora de la

competencia lectora.

5.1.2 Objetivos especificos
e Construir medios alternativos para incentivar el gusto por la lectura, como
apoyo en la escuela.

e Establecer el potencial pedagogico de los juegos de rol.

e Analizar la informacion recogida durante la investigacion para su aplicacion en

posteriores investigaciones.
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6. Marco tedrico

6.1 LA COMPETENCIA LECTORA

6.1.1 El acto de leer

La Real Academia de la Lengua Espafiola (2014) define leer como ‘“Pasar la vista por lo
escrito o impreso comprendiendo la significacion de los caracteres empleados.” Podernos
darnos cuenta segun esta definicion que no solamente se lee un texto, también se leen las
imagenes, como cuando una persona ve el simbolo de una “P” dentro de un cuadro azul
tiene como significado “parqueadero” o si es observado el simbolo de un relampago dentro
de un tridngulo amarillo es signo del peligro asociado a la electricidad.

Siempre que hay una lectura sea de un libro o de una imagen hay una interaccion,
Wolfagng Iser (1987) afirma: “Una actividad guiada por el texto refiere retroactivamente el
proceso de reelaboracion del texto, como efecto, sobre el lector. Este efecto reciproco debe
ser designado como una interaccion”(p.255) en el momento que se produce una lectura,
cada individuo dependiendo de sus capacidades va a interpretar a su propia forma la
informacion que le es presentada.

Otro factor depende del porque se realiza dicha lectura, volviendo al ejemplo inicial, una
persona que ve el simbolo del parqueadero lo hace porque necesita ubicarse 0 necesita
estacionar su vehiculo, para esta persona tiene un significado dependiendo las
circunstancias como lo afirman Gonzales Martinez, Aldana Nieto, Moreno Quiroga,

Aponte Moreno & Zabaleta Roldon (2008) “La reflexion sobre la lectura del lenguaje no es
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asumida por una cualificaciébn de su uso, sino como una necesidad exigida desde
fuera”(p.23); Esto es algo mas complejo a la hora de leer un texto, no es lo mismo si una
persona lee 100 afios de soledad porque quiere conocer la historia o si s un requisito para
pasar la asignatura de espaiol.

Otro aspecto a tener en cuenta, es cuando la lectura se realiza de un modo casual o cuando
tiene un objetivo en particular. En todo momento estamos leyendo simbolos, nombres de
personas 0 ubicaciones, informaciones de periddicos o anuncios y la cantidad de
informacion recopilada es distinta dependiendo el objetivo.

VVamos a poner el ejemplo de una persona que necesita ubicar una direccion en particular,
lo primero que hace es leer la direccion en cuestion, al tener el objetivo de llegar a un lugar
en particular, toma todos los datos referentes que le permitan ubicarse con respecto a la
direccion y como llegar a ella. Suponiendo que la direccion es Calle 65 N° 13 — 20 segundo
piso lo primero que hace la persona es ubicar en que sector de la ciudad se encuentra dicha
direccion que es chapinero. Lo segundo que hace es usar su memoria para saber si ha
estado antes en dicho lugar o en algun lugar cercano en ocasiones anteriores. Lo tercero que
hace es determinar el mejor modo para llegar, puede que lo haga usando un bus,
Transmilenio, taxi, bicicleta o incluso caminando.

Tomado estos tres datos que surgieron de una direccidn, la persona sustrae datos e ideas de
cdémo lograr su objetivo. Muy diferente de cuando la persona simplemente camina y ve la

direccion, no hay un objetivo ni una razon para reflexionar sobre ella.
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Otro ejemplo lo podemos encontrar al momento de leer un periodico, la persona comienza
leyendo la informacion de la portada en blisqueda de algo que le Ilame la atencion algo
como por ejemplo informacién sobre modos de aprender inglés gratuitamente.

En la misma portada la persona ley6 algo referente al estado de las vias de la ciudad, la
presentacion de un artista y noticias sobre el clima, las cuales al no tener una relevancia son
descartados y dejados de lado, cosa que contrasta con la noticia sobre los modos de
aprender inglés sin tener gratuitamente.

Sucede algo muy similar que con el ejemplo de la direccion, la persona le puso una mayor
atencién a una noticia porque necesita 0 desea aprender inglés pero no cuenta con los
recursos econoémicos o0 no desea gastar dinero y pasa a la lectura que se encuentra al interior
del periodico leyendo otras cosas de modo casual y sin relevancia, hasta llegar a la lectura
que si es relevante, por supuesto, esto no siempre sucede por un objetivo en especifico, sin
embargo, al haber un elemento de motivacion logra la lectura se vuelve algo mas relevante;

sobre la motivacion hablaremos mas adelante.

6.1.2 Competencia lectora

Toda actividad de la que hace parte el ser humano esta relacionada de un modo u otro con
la sociedad que le rodea, por lo cual, surge la necesidad de establecer un estandar que
permita saber como dicha sociedad esta asumiéndolo, en nuestro pais esto es definido como
“competencia lectora” el ICFES (2010) lo define como “La capacidad de leer, una idea que
incluya la capacidad de reflexionar sobre lo que se lee y de usar lo escrito como

herramienta para alcanzar metas individuales y sociales.”
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6.1.3 Interpretar e integrar ideas e informacion.
Cuando el acto de la lectura es llevado acabo no solamente se trata de comprender el
significado de las oraciones, se trata también usar sus experiencias previas para hacerse de
un significado propio, ICFES (2010) lo explica:
Los lectores deben remitirse a sus conocimientos y experiencias anteriores para
construir el sentido del texto, por lo cual es muy probable que cada lector construya un
significado distinto. Por ejemplo, el lector puede basarse en su experiencia personal
para inferir los motivos ocultos que tiene el personaje de un relato para actuar de cierta
manera.lcfes. (2012).PIRLS 2011Estudio Internacional del Progreso en Competencia

Lectora. Recuperado de

http://www?2.icfes.gov.co/examenes/component/docman/doc view/114-quia-pirls-

2011-estudio-internacional-del-progreso-en-competencia-lectora?ltemid

Volviendo a los ejemplos ya mencionados, la persona al usar sus experiencias para
dar un significado, logra objetivos distintos.

Con la direccion, puede suceder que necesite saber donde queda porgue es para una
entrevista de trabajo lo que le da un aire serio; o resulta que va a tener una cita de tipo
romantica en la direccion, cosa que da un aire mas informal a la razon de tener dicha
direccion, pero en ambos casos, fueron usadas experiencias previas para dar un
significado a la lectura.

Esto mismo sucede si hablamos de literatura. Pongamos como ejemplo a una persona

que comienza a leer un libro llamado “Apocalipsis Zombie” el cual trata de un


http://www2.icfes.gov.co/examenes/component/docman/doc_view/114-guia-pirls-2011-estudio-internacional-del-progreso-en-competencia-lectora?Itemid
http://www2.icfes.gov.co/examenes/component/docman/doc_view/114-guia-pirls-2011-estudio-internacional-del-progreso-en-competencia-lectora?Itemid
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abogado quien relata sus experiencias mientras intenta sobrevivir a una pandemia
global originada por un virus que trasforma a las personas en zombies; los zombies
son criaturas que por causa del virus mueren, pero, después de morir sus cuerpos se
reaniman en un estado similar a la animacién suspendida con el objetivo de
alimentarse de otros seres humanos.

Quien lee el libro lo puede hacer porque le gustan las peliculas del director George
Romero quien es conocido a nivel mundial por ser el creador de los zombies
devoradores de carne y desea conocer otros referentes sobre los zombies. O la
persona es aficionada a los videojuegos de Resident Evil. Incluso no es necesario que
el género zombie sea de los gustos particulares del lector y simplemente sea un
aficionado a las historias de terror: Esto logra que quien lee lo haga por distintas
razones y por lo tanto encuentre distintos significados mientras lee y cuando termina
de leer.

Figura 5. Interpretar e integrar ideas e informacion (Vega, 2014).

yd SIGNIFICADO
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6.1.4 Motivaciony Lectura

Muchas veces cuando se trata de leer, se tiene como una actividad poco o nada entretenida
por lo tanto no puede ser interesante. Se puede considerar como motivo la unién que hay
entre la lectura y una obligacion escolar o laboral, sin embargo, las actividades que logren
incentivar la imaginacion, la creatividad y la originalidad son un gran conducto para
desarrollar la competencia lectora. Gardner (2003) afirma: “Si tenemos presente que la
motivacion intrinseca es el motor nodal para que la creatividad pueda fluir con facilidad”
(p.36) vy si hay fluidez en la actividad que se realiza podra desarrollarse mejor, puesto que el
individuo usa sus capacidades internas y logra asociar mejor lo que lee a la vez que logra
retener mejor la informacion.

La relacion que hay entre la motivacion y la capacidad de desarrollar una capacidad
Scheneider (2003) lo muestra con el siguiente grafico

Figura 6. Motivacion y lectura
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Fuente. Scheneider, S. (2003). Como desarrollar la inteligencia y promover las capacidades.
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Entre mas sean aprovechadas las capacidades interiores del individuo, mas lograra desarrollar su
capacidad lectora.

Tomemos como ejemplo alguien que lee las novelas de “El Sefior de los Anillos” y lo hace por
gusto.

Si la lectura es abordada como una actividad placentera no habra la presién de tener que leer antes
de un plazo, lo cual vuelve la lectura en algo atemporal. Esto quiere decir que la persona se puede
tomar el tiempo que quiera para leer y detenerse para reflexionar sobre lo leido. Esto a su vez logra
una inmersion en detalles como descripciones de lugares, personajes y situaciones incentivado su
capacidad creativa a través de su flujo interior por la experiencia personal que obtiene del libro, de
esta manera se comienzan a hacer deducciones sobre lo que puede pasar mas adelante en la historia
y ya sea que la deduccién sea correcta o equivocada, no se puede negar que la persona uso su

imaginacion y su intuicion para conectarse mejor con la lectura y de un modo u otro, innovar.

6.2 EL JUEGO DE ROL

El juego de rol es una actividad de tipo ludica, similar a una obra de teatro en la que es desarrollada
una historia. Gonzales, Aldana, Moreno, Aponte & Zabaleta (2008) también lo definen como una
actividad de tipo ludica en la que los participantes asumen un papel fantastico que difiere de su
guehacer cotidiano.

Se caracteriza por tener un director y unos actores, pero estos son llamados narrador y jugadores; el

narrador se encarga de crear un mundo ficticio que posee los siguientes elementos:
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- Una historia previa

- Lugares tales como, pueblos, ciudades, reinos, mundos paralelos o planos
alternos

- Personajes no jugadores con sus historias previas

- Una época definida, que pueden ser, el medioevo, época actual o una era
futurista

- Mapas gue pueden ser de mundos ficticios o de este mundo

- Madsica y/o efectos sonoros (este elemento es adicional)

Figura 7.Elementos de los juegos de rol (Vega, 2014).
.\
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Dependiendo los gustos y conocimientos del narrador, este puede también tener cosas tales
como magia, dioses, espiritus, hadas, seres fantasticos o cualquier otro elemento que
decida.

Otra funcion del narrador es administrar el sistema de juego, puede crearlo o usar uno
existente, el primer juego de rol es conocido como Dungeons and Dragons (Calabozos y
Dragones) el cual fue creado por el psicologo Gary Gigax en 1969. Se caracteriza por el
uso de dados que van de las 3 caras a las 100, hojas de personaje en las cuales estan no solo
las caracteristicas fisicas de los personajes, también, esta sus conocimientos, habilidades,
magias si las usan, datos personales y raza aungue esto depende de que juego se use o de la
historia previa creada por el narrador; estos rasgos los comparten todos los juegos de rol.
Usando estos elementos, el narrador pone las diversas situaciones y usando las reglas
sumado a las acciones descritas por los jugadores y de tal modo ir creando una historia.

Por su lado, el jugador se encarga de crear un personaje que tiene sus propias caracteristicas
que son las descritas en la hoja que el narrador le brinda, ademas, el jugador es el
encargado de darle sus propios rasgos de personalidad al personaje que esta creando.
Cuando el narrador y los jugadores se juntan para jugar, van creando una historia la cual y a
diferencia de una obra de teatro no existen guiones escritos por lo que no se sabe que va a
suceder ni como los jugadores respondan a ella.

Una partida de rol estd compuesta por el narrador o “master”, los jugadores que usualmente

son 6 los cuales se retinen para llevar a cabo la partida que por lo general es de 3 horas.
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Una de las cosas mas caracteristicas de los juegos de rol es que su objetivo no se trata de
ganar, cosa que sucede con los juegos de mesa convencionales o de terminarla como se

hace con los juegos de video, el objetivo es meramente divertirse.

6.2.1 ELEMENTOS Y PREPARACION DE UN JUEGO DE ROL

Como ya habia sido mencionado, un juego de rol posee ciertos elementos que le dan
sustancia a la experiencia de los jugadores y le dan al master una base con la cual
mantenerlos entretenidos, vamos a explicar estos elementos con un ejemplo que abarca

todos los elementos.

6.2.1.1 UNA HISTORIA PREVIA

Cuando hablamos en términos de historia previa, las fuentes a utilizar son muy diversas,
estas pueden venir de libros de historia, literatura, peliculas e incluso juegos y/o
experiencias previas del master, podemos darnos cuenta que es un proceso muy similar a
escribir un libro.

En nuestro ejemplo, el narrador crea un mundo que 5000 afios atras estuvo en guerra contra
una dimension de demonios, debido a que se logré abrir un portal usando conjuros
prohibidos; tal idea le surgi6 de ver series de television como “Buffy la cazavampiros” y de
leer libros como “Nocturno” de la autora Louise Cooper ademas de usar fuentes del juego
Calabozos y Dragones del libro llamado “Manual de los planos escrito por Jeff Grubb,

Bruce R. Cordell y David Noonan.
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Esta gran guerra devasto a tal grado el mundo que préacticamente no qued6 nada de la
antigua civilizacion que habia prosperado a lo largo de todo el continente donde se
desarrolla la aventura.

Luego, lo pocos supervivientes de la devastacion del mundo crean 4 reinos muy
independientes, los cuales tienen su propia historia y personajes de relevancia y son:

EL REINO DORADO DE ABSALON: Este reino se caracteriza por estar rodeado por altas
murallas que protegen a sus habitantes, se caracteriza por ser un lugar donde reina la paz y
la prosperidad de la mano de un rey bondadoso que pone el bienestar de su pueblo ante
todo. Este reino esta basado en la antigua ciudad de Troya; hablaremos mas en detalle de
este lugar méas adelante cuando hablemos de los lugares.

EL REINO DE ESPARTA: Como su nombre lo indica, estd basada en la antigua ciudad
estado de Grecia, que se caracteriza por ser un lugar donde los hombres estan dedicados a
ser guerreros curtidos y decididos en combate a tal punto de morir antes que darse por
vencidos, este reino en particular tiene muy buenas relaciones con Absalon.

ANTHIL, EL PUNO DE HIERRO: Es todo lo opuesto a Absalon y Esparta, en este lugar la
palabra de su emperatriz esta por sobre todas la cosas, un lugar donde el tener esclavos es
un simbolo de estatus muy importante, por lo que no es raro que cualquier ciudadano o
viajero termine como esclavo. Esta ciudad estd basada en la antigua costumbre romana de
tener esclavos, aunque llevado un poco mas lejos.

FREYA, EL REINO ENTRE LOS ARBOLES: Este reino se caracteriza por tener una

mayor parte de su poblacién conformada por elfos, compuesta por un sistema de castas, los
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cuales dependiendo de la casta a la cual se pertenezca, seran las labores a las que se
dedicaran el resto de la vida.

Ademas de los 4 reinos, estan las tribus barbaras que viven en las montafias del norte, ellos
tienen un sistema social similar a las personas de Freya, solo que son tribus independientes
la una de la otra, a tal punto que algunas peleas entre las mismas.

Ya tenemos una base del mundo en el cual los personajes estaran interactuando, hablando
sobre los sucesos historicos, estos dan un contexto general para los jugadores y el propio
master.

A medida que los 4 reinos fueron creciendo se fueron incrementando los roces entre los
reinos de Esparta y Anthil a tal punto que se declararon la guerra, sin embargo, el rey
Absalon VI en conjunto con el rey Belian forzaron una situacion que consiste en que si
Esparta ataca a Anthil o si Anthil ataca a Esparta, Absalon y Freya declararan la guerra a
los dos reinos en disputa lo cual logro la firma de un tratado de paz.

A partir de una historia previa el master logra crear nuevas historias las cuales se iran
desarrollando a medida que se interactte con los jugadores, pero a diferencia de la historia
previa que ya esta bien definida, la historia que va sucediendo tiene la capacidad de tener

interminables giros de tuerca que logren resultados increiblemente variados.

6.2.1.2 LUGARES

Teniendo ya una historia previa, lo siguiente es definir las locaciones donde la aventura
sera desarrollada.

A la hora de preparar una aventura el lugar donde sera desarrollada cumple unos de los

factores mas dominantes a la hora de jugar una partida de rol, no se percibe del mismo
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modo una aventura si esta sucede en medio de un bosque con seres magicos y amables, o si
sucede en medio de unas ruinas abandonadas siglos atras.

Cuando se trata de definir estos lugares pueden dividirse basicamente en 2. Lugares
pasajeros y lugares fijos; Los lugares pasajeros son todos aquellos que no tienen relevancia
0 una muy infima con los acontecimientos que giran alrededor de la historia de los
personajes de los jugadores (ejemplo: un pueblo de paso donde pasan la noche).

En tales sitos, los personajes de los jugadores se toman un tiempo para descansar, comprar
y vender objetos, intentar obtener informacion de relevancia, entre otros y que al no tener

una relevancia en la aventura solo hacen parte de ella por espacio de pocos minutos.

Algo muy importante para aclarar sobre los lugares secundarios son:
- No es obligatorio que los personajes pasen por tipos de lugar
- No se limitan a pueblos o ciudades pequefias, basicamente cualquier
ambiente en el que los personajes de los jugadores puede ser un lugar pasajero.
- El narrador si lo desea puede transformar lugares como estos en lugares fijos
0 viceversa.
Por otro lado, los sitios fijos, son los lugares donde los personajes de los jugadores viven
los hechos directamente relacionados con la aventura disefiada por el master.
Algo muy importante para aclarar sobre los lugares principales es:
- Puede haber mas de uno.
- No solamente es donde se desarrolla la aventura, son también sitios de relevancia

para el mundo creado por el master.



JUEGOS DE ROL COMO HERRAMIENTA EN LA MEJORA DE LA LECTURA EN LOS NINOS

33

La conjuncion de lugares e historia previa aportan un contexto fuerte a la hora de crear un

mundo para un juego de rol.

6.2.1.3 PERSONAJES NO JUGADORES CON SUS HISTORIAS PREVIAS.
Los jugadores antes de iniciar una aventura en un juego de rol crean sus arquetipos de
personajes, estos son los que interactan con el mundo creado por el narrador, a su vez el
narrador crea Sus propios personajes que interactuan con los jugadores. Estos se
caracterizan por los siguientes aspectos:
a) Tiene una personalidad definida segun el contexto que el narrador desea darle
b) Pueden ser aliados o enemigos de los personajes jugadores, aunque también
pueden tener una posicion neutral. Dependiendo el comportamiento de los
personajes jugadores la posicion de los personajes no jugadores puede o0 no
cambiar.
c) Tal como los personajes de los jugadores, tienen habilidades y conocimientos
propios.
El narrador al momento de crear un personaje no jugador usa las mismas fuentes que al
momento de crear el mundo y la historia previa, sin embargo, hay una diferencia
fundamental y radica en el hecho que esta construccion es mucho mas intima de cara al
desarrollo de la historia y de los personajes jugadores.
Los personajes no jugadores pueden ser clasificados en tres tipos:
- PERSONAJES PRINCIPALES: Estos tienen como propoésito apoyar el desarrollo de la
trama principal de la historia, teniendo interacciones de tipo directo o indirecto con los

personajes jugadores u otros personajes no jugadores, cosa que incluso puede llegar al
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punto de dar giros de 180 grados a la trama principal, recordemos que un juego de rol no
hay guiones para seguir al pie de la letra.

Pueden ser villanos, aliados, familiares, maestros o discipulos.

- PERSONAJES SECUNDARIOS: Aunque tiene interaccion con los personajes jugadores,
solo lo hacen de un modo ocasional y rara vez interfieren con el desarrollo de la historia.
Més que todo son personajes de apoyo para los jugadores, el narrador o ambos dependiendo
la situacion.

- PERSONAJES TERCIARIOS: Estos personajes rara vez interactian con los jugadores,
son mas que todo parte de la ambientacion.

Algo muy importante para aclarar, es el hecho que dependiendo los sucesos en las sesiones
de rol la posicion de un personaje no jugador puede cambiar drasticamente y depende

mayoritariamente de las acciones de los jugadores.

Figura 8.Clasificacion de los personajes (Vega, 2014)
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El siguiente es un ejemplo de la interaccién entre los personajes jugadores y los no
jugadores:

La partida de rol estd compuesta por 4 jugadores que tienen los siguientes personajes. Un
barbaro semiorco, un guerrero humano, un elfo ladrén y un gnomo espadachin quienes por
encargo del principe Héctor (personaje principal) se dirigen a un pueblo cercano al reino de
Absalon para detener a una banda de ladrones que han estado robando a los viajeros
evadiendo constantemente a la guardia dl reino (guardia y viajeros personajes terciarios) el
principe les informa que solo el alcalde del pueblo (personaje secundario) sabe de la
mision.

Cuando llegan al pueblo se enteran por intermedio de los viajeros que han atacado a una
caravana poco antes de su arribo y han raptado a varios nifios sin razén aparente. Uno de
los guardias del pueblo de forma disimulada les hace saber que esta para ayudarles y les
entrega un mapa con las ubicaciones de los ataques (el guardia paso de personaje terciario a
secundario).

Después de un busqueda de varios dias, los jugadores capturan a uno de los ladrones, lo
interrogan para saber dénde estan los nifios, ademas de lograr obtener la informacion, el
guerrero se percata que tiene un honesto desagrado por los secuestros y le ofrece una
oportunidad reivindicarse ayudando a liberar a los nifios, cosa que acepta inmediatamente
(personaje terciario a secundario).

Los jugadores junto al ladron desarrollan un plan para liberar a los nifios que consiste en
disfrazar al gnomo como nifio para ser llevado por este Gltimo que de momento es su aliado

a la guarida de los demas ladrones mientras que la guaria en compafia de los otros
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jugadores ocupan posiciones para iniciar un ataque sorpresa (los guardias son ahora
personajes secundarios)

Mientras tanto, el lider de la banda de ladrones (personaje principal) por intermedio de
espias que tiene en el pueblo logra averiguar sobre los planes del grupo de aventureros y
decide preparar una emboscada (interaccién entre personajes no jugadores principales y
secundarios)

Al momento que el ladron y el gnomo se acercan a la guarida de la banda, el ladron se
percata de la trampa y decide advertir al gnomo e intentar sacarlo de peligro, cosa que
resulta en recibir un flechazo que lo deja mal herido, sin embargo, el gnomo consigue
escapar ileso ademas que tiene la oportunidad de encontrar a sus comparieros y regresan
para detener a la banda.

Rapidamente se organizan y atacan a la banda que no esperaron un ataque tan sorpresivo
cosa que desemboca en una refriega que deja como resultado a varios ladrones y a un par
de guardias muertos o heridos (los guardias y ladrones pasan de ser personajes secundarios
a ser terciarios). Al momento de finalizar a refriega, buscan a su aliado, no lo encuentran en
ningun lugar de la guarida, pero encuentran un rastro el cual siguen.

Cuando encuentran al lider de los ladrones y a su aliado se desata nuevamente una batalla
que culmina con la captura del lider de la banda y el reencuentro con su aliado y después de
salvarle la vida le ofrecen unirse a su grupo, cosa que el acepta sin pensarlo dos veces. (El
lider de los ladrones pasa de ser personaje principal a terciario y el aliado pasa de ser

secundario a principal)
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6.2.1.4 EPOCA DEFINIDA.

La época en la que se desarrollan los eventos de una o varias partidas de rol apoya el
contexto de la historia, no es lo mismo ambientar una historia en el siglo XV que en el siglo
XXXV no solo por las cosas mas obvias como lo son tecnologia y sociedad, también en
como se ve el mundo bajo la mirada de la sociedad de esa época.

Algo muy importante que recalcar es el hecho que un narrador puede elegir si usa eventos
historicos en concreto o si solo toma los aspectos mas relevantes de la epoca.

No solo usadas épocas historicas 0 eventos reales, también se pueden usar épocas ficticias,

un ejemplo es el Steampunk, otro son los escenarios apocalipticos o post-apocalipticos.

6.2.1.5 MUSICA Y/O EFECTOS SONOROS

Este apartado tiene como objetivo hacer un mayor énfasis en crear o mantener un ambiente
que puede variar desde un ambiente de tension hasta ambientes de terror. La musica puede
ser de tipo instrumental o tener voces. Los efectos sonoros dependen del tipo de situacion y
estos pueden ser puertas al abrir o cerrar, disparos, gritos, explosiones, conversaciones a la
distancia. La cantidad de efectos sonoros a usar es demasiado variada y compleja de usar
por lo que es un recurso usado de forma muy condicionada por parte del director de juego.
6.3 TECNOLOGIAS DE LA COMUNICACION Y LA INFORMACION

Las tecnologias de la informacion son la agrupacion de elementos y técnicas usadas en el
tratamiento y transmision de informaciones, la mas conocida de todas es la Internet, estas

tecnologias han permitido tener al alcance casi cualquier informacién disponible.
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6.3.1 GAMIFICACION Y JUEGOS DE ROL

La gamificacion proviene del anglicismo “gamification” que es la aplicacion de conceptos
usados en los videojuegos, u otro tipo de actividades ludicas. Cortizo et al. (2011).
Gamificacion y Docencia: Lo que la Universidad tiene que aprender de los Videojuegos.

Recuperado de http://www.josek.net/publicaciones/JIU2011-Preprint.pdf

Cuando se juegan videojuegos uno de sus motivantes mas grandes son las recompensas que
se pueden ir consiguiendo a lo largo de la aventura desarrollada. Pongamos como ejemplo
la serie de juegos llamados “Devil May Cry”

El jugador encarna al personaje ficticio llamado Dante, él es un ser mitad humano y mitad
demonio que tiene como objetivo derrotar a los demonios que a su vez tienen como
objetivo destruir el mundo. El lo hace haciéndose de diversos tipo de armas y poderes
especiales los cuales le ayudan a lograr su objetivo, ademas, dependiendo de la habilidad
del jugador vy de lo bien que exploren los niveles de juego, podra obtener trajes y armas
nuevas para Dante, mejorar drasticamente sus habilidades y poderes.

Cuando se juega rol estas mismas cosas pueden ser aplicadas de la siguiente manera:

El narrador sugiere a sus jugadores que pueden realizar una blsqueda en una mina
abandonada ubicada a las afueras del reino en la que se encuentran de paso. Explica que
hay una leyenda sobre unas “armas legendarias” dejadas en ese lugar por un paladin
histéricamente reconocido 1000 afios atras, también les comenta sobre un ser maligno que
resguarda esa cueva y sobre una profecia la cual habla de un grupo de héroes destinados a
encontrar esas armas y cuya descripcion empata con las caracteristicas de los personajes

pertenecientes a los jugadores.


http://www.josek.net/publicaciones/JIU2011-Preprint.pdf
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Siempre que se trata de un juego de aventuras, la idea de obtener objetos y/o habilidades

mas poderosas motiva a los jugadores a seguir jugando largas horas.
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7. Estado del arte

A pesar que los juegos de rol fueron creados en los 70, no se habian tenido en cuenta como
una alternativa de mejora en la competencia lectora, sin embargo, Wolfang Iser un teorico
de la lectura aleméan, encontré que en la forma del lector para interactuar con un texto, se
determina como sera su enfoque y que tanta informacién obtendrd y que conclusiones en
base a la reelaboracion que realice del mismo.

En su libro “El acto de leer” (1987) habla de 4 tipos de contingencia los cuales determinan
el como serd la interaccion con la lectura a realizar:

— Pseudocontingencia: Ambos participantes se rigen por un plan de conducta bien
establecido y sin la opcion de cambios en la forma de leer.

— Contingencia asimétrica: Uno de los interlocutores sigue un plan de conducta
dado por otro interlocutor sin la opcion de tener algin cambio en la forma de leer.

— Contingencia reactiva: Los interlocutores de acuerdo como se comporten al
momento de realizar una lectura van creando sus propios planes para interactuar con
el texto.

— Contingencia reciproca: Maneja juntos los elementos de la contingencia
asimétrica y de la reactiva al permitir que uno de los interlocutores se adapte a la
forma que se presenta la lectura del otro interlocutor.

También habla de como las experiencias previas y las experiencias que van surgiendo
determina el resultado final de la lectura.
Ahora si hablamos de cdmo los juegos de rol pueden ayudar a mejorar un proceso de

lectura concretamente, primero debemos hablar del trabajo realizado en el afio 2000 por
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Diana Lutz Gémez y Jeronima Sandino Ceballos llamado “Los juegos de rol: Una forma
multiexpresiva de ludica contemporanea”.
En este trabajo es abordada la lidica imperante en los juegos de rol y estos como ayudan a
los procesos de ensefianza aprendizaje.
Para rescatar la funcion social de los juegos de rol, es importante
tener en cuenta sus dos capacidades fundamentales: por un lado, el
poder que tienen para convertirse en herramientas ludicas para la
comprension de las formas artisticas y segundo sus posibilidades
comunicativas y pedagdgicas. (Lutz & Sandino, 2000, p.29)
En esta investigacion encontraron que tanto las experiencias de tipo individual como de
tipo comunal logran que las personas que participan en un juego de rol desarrollar sus
capacidades, esto lo encontraron haciendo estudios de campo en personas que se dedican a
jugar rol con regularidad, demostraron que por jugar rol incrementaron su bagaje cultural,
ademas, son mas dados a leer libros, comics y/o mangas y buscar mas detalles al momento
de hacerlo.
En el afio 2003 un grupo de investigadores de la Universidad Pedagdgica Nacional de
Colombia compuesto por Henry Gonzalez Martinez, W. Julian Aldana Nieto, Liz Loren
Aponte Moreno y Andrés Zabaleta Rondon indagaron como la literatura puede ser incluida
en experiencias de juegos de rol en su libro “Literatura y Juegos de Rol: Una propuesta
didactica basada en el minicuento.
Esta investigacion busco demostrar que apoyado en la lddica de los juegos de rol los

estudiantes pueden realizar construccion del discurso estético en nifios de primaria.
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En este trabajo los investigadores se dieron a la tarea de crear una aventura en la cual los
estudiantes de primaria fueron jugando con diversos recursos del juego de rol para crear un
minicuento al finalizar la aventura.

Los estudiantes a medida que avanzan en el proceso el nivel de complejidad de los desafios
que se impone va incrementandose y a su vez la construccion que deben ir haciendo se hace
mas compleja.

Este grupo de investigacion ha concluido que la ludica de los juegos de rol se puede
mejorar la lectura y la escritura de una forma directa y encaminada a aprovechar la
imaginacion de los estudiantes.

En cuanto a las deméas posibilidades pedagdgicas de los juegos de rol la licenciada Rita
Guidarelli Mattioli Gutiérrez en su libro publicado en el 2011 llamado “El universo
narrado. Estudio antropoldgico sobre el juego de rol” aborda directamente las ventajas que
implica la actividad de jugar rol para la interaccion de los estudiantes, las operaciones
mentales, el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el valor de los caminos
alternativos.

Con este libro se muestra que los juegos de rol no solo pueden ayudar en la mejora de los
procesos de lectura y escritura, también puede aportar en los demas ambitos de la

ensefianza y el aprendizaje.
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8. Metodologia
8.1 Juegosderoly TIC
La mejor forma de definir lo que es un juego de rol es con una obra de teatro en la cual un
director de juego se encarga de crear un mundo alterno el cual puede estar basado en obras
de literatura como, por ejemplo, El sefior de los anillos, Dracula, Harry Potter; también en
peliculas como Guerra de las galaxias, Alien, el octavo pasajero; la seleccion de historias
disponibles es practicamente inagotable.
Se caracteriza también porque se le da a los jugadores la posibilidad de crear diversos
arquetipos de personajes con sus caracteristicas de personalidad, habilidades,
conocimientos, poderes, ademas, les es brindado un contexto de historia para que se
desenvuelvan segln lo crean conveniente.
Finalmente, el narrador aprovechando un sistema preestablecido que obtiene de manuales y
usando dados que van de las 3 a las 100 caras da limites a las capacidades y habilidades de
los personajes de los jugadores, ademas, de resolver las acciones que suceden a lo largo de
las partidas de rol.
A diferencia de las obras de teatro, no hay guion establecido. Cada jugador solo o en
conjunto segln lo dicte las circunstancias narradas por el director de juego planteara sus
acciones a realizar, dependiendo de lo que el jugador o jugadores digan en conjunto al
lanzamiento las acciones se desarrollan lo cual crea un espacio de interaccién con toques
bastante ludicos.
Lo que se pretende es apropiar y usar elementos de los juegos de rol y como parte de la

historia ya sea bien con acertijos, laberintos, criaturas fantasticas y demas se presenten a los
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jugadores diversas lecturas las cuales seran la base no solo del avance en la aventura que
creara el director de juego, también seran un indicador de tipo cualitativo del avance en los
procesos de meta cognicion de los estudiantes.

Sin embargo, existe la posibilidad de que aun con la motivacién que se dé a través del juego
de rol no sea suficiente para alentar a los estudiantes a participar debido a que estan mas
tiempo conectados a internet que tomando un libro en sus manos, por lo que y apoyado en
las TIC sera aprovechada la posibilidad de crear aplicaciones para dispositivos moviles con
la creacion de una aplicacion la cual tendra un objetivo en particular para que los nifios
puedan continuar con la historia del juego y corroborar el avance en su proceso de mejora
en la lectura.

8.2 Investigacion experimental y la lectura.

Al ser la pretension de esta investigacion Disefiar una propuesta metodologica basada en
los juegos de rol, que favorezca la mejora de la competencia lectora, es necesario crear un
ambiente en el cual sea posible determinar qué tan factible es usar este método en
particular.

Hugo Cerda Gutiérrez (1993) en su libro “Los elementos de la investigacion” explica que la
investigacion de tipo experimental es aquella que se basa en el acto de ensayar o probar
provocando un determinado fendmeno para estudiarlo y/o sus efectos el cual divide en dos,
la experimentacion de laboratorio y de la experimentacion de campo.

En la experimentacion de laboratorio se desenvuelve en las ciencias naturales, bioldgicas,
quimicas, tecnoldgicas y muy excepcionalmente, las sociales por lo cual no es muy

coherente con la clase de trabajo que se esta realizando en este caso en particular.
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Por otro lado, la experimentacion de campo va directamente hacia una problematica o
situacion real la cual se propone dar solucién, a diferencia de la de laboratorio, esta trabaja
directamente con personas usando ciertas variables para lograr un resultado.
Otro elemento de vital importancia cuando se habla de disefios de tipo experimental es
trabajar con dos tipos de grupo, uno experimental y otro de control para controlar las
variables. Orfelio G. Ledn e Ignacio Montero (1993) en su libro “disefio de
investigaciones” lo explican de la siguiente manera:
En la terminologia de los disefios de investigacion, cuando se decide
utilizar un grupo que no recibe tratamiento y el otro recibe un
tratamiento, correspondiente a un nivel de variable independiente, al
primero se denomina grupo control y al otro grupo experimental.
Puede haber uno o mas grupos experimentales. EL calificativo de
control se justifica porque es el grupo cuyo comportamiento nos sirve
como punto de referencia, como linea de base para comprobar las
desviaciones de los otros grupos por efecto de la variable
independiente.
En las investigaciones experimentales, se busca determinar la funcionalidad de un método o
si funciona una determinada teoria.
8.3 Metodologia de la intervencion.
Se procedera a elegir al azar a 12 estudiantes pertenecientes a los grados 4° y 5° 6 nifios y 6
nifias cuyas edades van de los 9 a los 11 afios, a quienes les sera aplicada una prueba inicial

usando las preguntas liberadas de la prueba PIRLS del afio 2011 la cual consta de una
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lectura de 4 paginas llamada “Tarta para enemigos” y de 16 preguntas que estan divididas
en dos categorias, seleccion multiple con una Unica respuesta y de tipo argumentativo.
Tendran un espacio de 30 minutos para leer la lectura y responder la prueba.
Posteriormente seran elegidos al azar 6 nifios quienes participaran en tres sesiones de juego
de 3 horas cada una.

Las sesiones de rol estan compuestas de la siguiente manera.

8.3.1 Preparacion:

Como inicialmente se planteo, el juego elegido se llama “Galaxy Sentinels” creado por el
sefior Fernando Plested Salazar en el afio 2010, este juego tiene una tematica futurista el
cual fue elegido por su simpleza de manejo y de creacion de personajes.

Para la aventura seran usados los siguientes elementos:

Manual del juego.

- Hojas de personaje (6)

- Lapices y borradores

- Juego de dados compuesto por dados de 6, 10,12, 20 y 100 caras.

- Hojas en las que estaran las pistas para desarrollar la aventura.

Plano de una nave espacial.

Tablet con aplicacién para el desafio final.

Un lugar con una mesa donde se pueda llevar a cabo las sesiones de rol.

La aventura que esta planteada en sus tres sesiones de la siguiente manera:
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- En la primera sesion, a los estudiantes les sera explicado lo que es un juego de rol,
se procederd a la creacion de los personajes en las hojas del juego. Ademas,
mediante la dindmica de juego se explicara el como se juega rol, cémo funciona el
sistema de dados y cual es la historia en la que participaran. El objetivo de esta
sesién es acercar a los nifios al concepto y comenzar a familiarizar con los
elementos de los juegos de rol.

- En la segunda sesion, estaran en la nave espacial conocida como “Pandora” la cual
estd bajo el mando del capitan Andrew Rodriguez y controlada por la inteligencia
artificial de la nave llamada Zeus, el cual por motivos desconocidos se ha vuelto
loca y amenaza con matar a los tripulantes de la nave, tendrdn como objetivo
averiguar como desactivar la inteligencia artificial. Para tal objetivo tendran que
encontrar las pistas que el capitan dejo por toda la nave y de esta manera desactivar
los dos cerebros que componen la inteligencia artificial. Los objetivos de esta sesion
son seguir familiarizando a los nifios con los juegos de rol e introducir el ejercicio
de lectura que iran desarrollando a lo largo de las sesiones de juego.

- En la tercera sesion, tendran que terminar de recolectar todas las pistas y usandolas
acceder a los dos cerebros de la nave y desactivarlos. En este punto usaran la
aplicacion movil para intentar cumplir con su misién. Los objetivos de esta sesion
son comprobar si el ejercicio de lectura como fue planteado puede ser seguido por
los nifios y si en 3 intervenciones es viable su uso.

Luego de finalizar las 3 sesiones de rol se repetira la prueba de lectura a los 12 estudiantes,

seran comparados los resultados y los tiempos de ambas pruebas para determinar si se
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presentd algin cambio en el resultado de la prueba y se fue mejor, igual o peor que la
primera vez.

Para evitar al maximo posible que las respuestas de la segunda prueba sean mejores
Unicamente por el hecho de repetir la prueba, el tiempo entre la primera vez que presenta la
prueba y la dltima sera de 3 semanas, siendo la primera prueba realizada el 28 de octubre y
la ultima el 11 de noviembre.

Las pistas e instrucciones usadas para las sesiones de juego fueron las siguientes y seran
presentadas como se les presento a los estudiantes, cada una en hojas individuales.

Soy el capitan Andrew Montoya y en caso que suceda algo voy a dejar este diario para que
puedan solucionar cualquier inconveniente con Zeus.

Para poder acceder a sus dos cerebros es necesario ingresar en las dos habitaciones
ubicadas en la nave y desconectarlos, las pistas para encontrar las claves las dejare en
diferentes sitios de la nave para evitar que caigan en manos equivocadas y que Zeus se
apodere de ellas.

Cada pista tiene unos numeros los cuales son la clave para ingresar en cada habitacion,
recuerda para el primer cerebro las pistas son las rojas y para el segundo las pistas son las

azules.

La primer pista esta donde te puedes sentar a observar, donde las estrellas se pueden
observar, justo donde con calma y con un café te puedes sentar.
La segunda pista, esta donde las maquinas nunca dejan de funcionar, solo al corazon

tendras que escuchar.
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La tercer pista esta donde tus heridas vas a sanar justo detras de donde te han de operar.
La cuarta pista esta en aquel lugar desde el que yo voy a mandar y en mi silla escrita estara.
La quinta pista podras encontrar, siempre y cuando la artilleria logres ubicar.

La sexta y tltima pista justo la encontraras donde todos descansan y nada mas.

Buena suerte quien quiera que seas.

El dia de hoy 25 de abril, ha sido el dia en que conoci a mi mejor amigo, pequefio y tierno
como el solo me ha saludado don tres ladridos tan débiles que casi no los escucho.

Siempre me habian gustado los perros, pero €l se volvio muy especial para mi porque se
transformd en mi mascota.

Comenzamos a correr por el parque en lo que las margaritas dejaban caer sus pétalos y el
viento las hacia volar.

Para ser honesto nunca me habia divertido tanto antes de este dia por lo que me di cuenta de
algo, de mi gran suerte y ese seria el nombre de mi perro.

Suertudo..................

Hoy me gradué de la escuela de pilotos con el rango mas alto (A) estoy muy feliz.

Mi madre llego usando un sombrero azul muy bonito que me recuerda a los dulces que
compraba en el supermercado que valian $1500 cada caja de 20 dulces.

Justo cuando estaba abrazando a mi mama, llego mi instructor en jefe, el teniente lvan,
mejor conocido por los muchachos en la academia como “Ivan el terrible” por su costumbre
de expulsar a los cadetes que no consideraba con lo necesario para ser pilotos (valentia,

inteligencia y paciencia)
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Sin mediar palabra, se acerc6 a mi madre y la abrazo fuertemente sin dejar de decirle
“isiéntase orgullosa de su hijo sefiora!” ella tan tranquila como siempre le dijo de modo
muy calmado “no se preocupe, eso ya lo s¢”

Nunca pensé que algo como eso sucederia, nunca me imaginé que algo como lo que
sucedié me cambiaria.

Fue justo cuando regresabamos a la tierra después de una mision de reconocimiento en el
cinturon de asteroides, no habia nada excepcional que reportar ademas de algunos
asteroides que se habian salido de orbita y que logramos corregir sin problemas, solo uno
de ellos tenia algo un extrafo resplandor azul que al principio pensamos que era alguna
parte de otra nave que por alguna razon se desprendié y termino en el asteroide. Recuerdo
que pensé que era alguna luz, hasta que el alférez Ortiz se dio cuenta de que era.

Sin mediar palabra comenzo a correr hacia las capsulas que usamos para rescatar cosas del
espacio y se dirigio hacia la luz.

Mientras lo hacia, no paraba de gritar

iiSalgan de aqui!! jjEs una bomba de neutrones!!

El procedimiento lo decia (En casos extremos, la seguridad de la tripulacion es primero que
la de un individuo) por lo que tenia que salir de ese lugar lo mas pronto posible.

Y lo hice, lo hice sali de ese lugar sin mirar atras, pero un pedazo de mi alma, si se quedo.
Que dia tan triste el de hoy, 25 de abril.

Después de 50 afios de compafiia incondicional, mi querido suertudo se ha ido.

Sé que en el pasado un perro podia llegar a vivir en el mejor de los casos 15 afios cosa

extraordinaria, pero para mi, estos 50 afios fueron pocos.
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Finalmente su corazon dejo de latir, los xenobiologos me ofrecieron pasar sus recuerdos a
una inteligencia artificial, pero lo decline porque no me parece justo con mi comparfiero en
confinarlo a un cuerpo de metal.

Mi amigo se ha ido, mi querido amigo se ha dejado.

Las vuelvas que dan la vida son demasiadas, hace 6 meses exactos estaba absolutamente
seguro que no pasaria los recuerdos de suertudo a una inteligencia artificial, pero mi
hermano Thomas me ha convencido que lo haga.

Hace una hora me lo entregaron, una version robotica de mi querido perro, pero aunque se
vea exactamente igual y se comporte como lo hacia mi querido bulldog, no puedo evitar el
notar la falta de brillo de vida en sus ojos.

No es lo mismo definitivamente, de todos modos le voy a dar una oportunidad, tal vez logre
convencerme y yo logre ignorar esa falta de vida en sus 0jos.

Por otro lado, hoy me han informado que seré promovido a capitdn de una nave, el
“Pandora” estoy en verdad entusiasmado con la idea, mi primera mision sera llevar 5
regimientos de marines a controlar una situacion en el sector 8 de la galaxia. Un grupo de
cyborgs estara a cargo de la seguridad de todos en la nave.

S¢é que todo serd para mejor................

Bueno, he dejado todo listo para que el Pandora salga sin problemas hacia su destino, las
coordenadas estan dispuestas. Zeus ha dejado todo listo para que partamos sin problemas.
Algo raro sucedi6 con él, justo después de la revision de sistemas, ha tardado en responder

dos veces y una de sus respuestas fue algo rara, cuando termindbamos de calcular la ruta
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Corrimos un diagnostico para descartar fallos y todo esta en orden, supongo que solo habra
sido un problema en el hardware.
Pero no logro quitarme de encima una sensacion de desconcierto, mas que todo porque me
siento observado a toda hora por él.
Sin lugar a dudas solo son exageraciones mias, pero solo para descartar ha revisado el
protocolo de emergencias una vez mas.
Es mejor que me vaya a descansar, después de haber terminado el informe, me voy a servir
otro café, no sé qué me pasa pero después de tres cafés solo me siento con méas suefio que
antes, estoy mas cansado de lo que pensaba.
Las preguntas usadas en la aplicacion movil para el desafio final fueron de seleccion
multiple con Unica respuesta y son las siguientes:
PRIMER CEREBRO:
El dia que conocio a su gran amigo fue un dia de gran felicidad.

- 25 de abril (correcta)

- 25 de mayo
El apellido que nunca el capitan va a olvidar.

- Ortiz (correcta)

- Garcia

- Montoya
La sangre de la sangre del capitan Montoya.

- Tomas

- Thomas (correcta)
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- Tom
Las flores del capitan.
- Margaritas
- Girasoles (correcta)
La luz que el capitan no olvidara.
- Roja
- Azul (correcta)
- Verde
SEGUNDO CEREBRO:
La edad del compariero de 4 patas del capitan.
- 50 (correcta)
- 15
Lo recuerdan como “El terrible”
- lvan
- Thomas
- Andrés
No le ha funcionado al capitan.
- Los sistemas
- El café (correcta)

- Zeus
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Si eres piloto es porque tienes.
- Valentia, amor y paciencia

- Valentia inteligencia y paciencia (correcta)

El color que recuerda a la madre del capitan
- Blanco
- Azul (correcta)

- Rojo
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9. Trabajo de intervencion
El primer trabajo de intervencion fue realizado el dia martes 28 de octubre de 2014 en el
Colegio Santa Isabel ubicado en la localidad de Suba, por el sector de la Gaitana, en este
dia 6 nifios pertenecientes al 4° grado y otros 6 nifios pertenecientes al 5° de primaria fueron
elegidos al azar para presentar una prueba de lectura obtenida de las preguntas liberadas de

la prueba PRILS el afio 2011 dandoles 30 minutos para que respondieran las preguntas.

f ,9‘“

Fotografia de Camilo Vasquez (Bogota. 2014) JUEGOS DE ROL COMO HERRAMIENTA EN LA MEJORA

DE LA LECTURA EN LOS NINOS. Bogota
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Fotografia de Camilo Vasquez (Bogota. 2014) JUEGOS DE ROL COMO HERRAMIENTA EN LA MEJORA

DE LA LECTURA EN LOS NINOS. Bogota

Luego que la prueba fue finalizada fue tomado el tiempo promedio que tardaron en finalizar
la prueba y fueron elegidos al azar 6 nifios de ambos cursos resultado un grupo de 3 nifios
de grado 4°y 3 de grado 5° y cuyas edades ronda entre los 9 y los 11 afios.

Con respecto al sexo de los nifios, 4 son nifios y 2 nifias.
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Una vez que el grupo fue elegido, se procedié a explicar en palabras simples lo que son los

juegos de rol y fueron introducidos en el juego elegido conocido como Galaxy Sentinels.

i J | y
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A medida que el juego les fue explicado, fueron dados ejemplos de la interaccién entre el

narrador y los jugadores, de cdmo crear un personaje y como jugar rol.
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Seguido de la explicacion béasica del juego de rol y del juego que serd usado, les fueron

entregadas las hojas de personaje y se inici6 el proceso de creacion para que se fueran

familiarizando con la dindmica y el sistema de juego.

Fotografia de Camilo Vasquez (Bogota. 2014) JUEGOS DE ROL COMO HERRAMIENTA EN LA MEJORA

DE LA LECTURA EN LOS NINOS. Bogota

Es muy importante resalta que el juego fue elegido por su simpleza tanto a la hora de crear

los personajes como en el sistema de juego.
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Vale la pena resaltar que los nifios a medida que el juego fue explicado y les era presentado

el juego de rol de una forma ludica su interés en él se fueron incrementando.
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Una vez finalizada la creacion de personajes fue comenzada la sesion, solicitando a los

nifios que presentaran brevemente a sus personajes jugadores.
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A pesar que no todos los nifios intentaron realmente inventar una historia para sus
personajes, estuvieron abiertos a la idea y usaron en parte las ideas dadas por sus
comparieros y las sugerencias dadas por el narrador para definir un personaje propio.

Les fueron dadas varias opciones de profesion para sus personajes, entre los que se
encuentran el marine espacial, el piloto espacial, el juez de campo, el medico xenobiologo y
el ingeniero. Al final los 6 nifios eligieron ser marines espaciales por su simpleza.

Al finalizar la primera sesion quedaron en la entrada de una pista de obstaculos.
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El segundo trabajo de intervencién fue realizado el dia martes 4 de noviembre de 2014 con
el grupo de 6 nifios elegido anteriormente y como se indicd en la sesion anterior fue dejada

en la entrada de una pista de obstaculos.
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Para incentivar la imaginacion de los nifios, en vez de llevar un disefio predeterminado de la
pista les fue dibujada en frente de ellos en papel para que se fueran familiarizando con el

entorno del juego.
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Algo muy importante a tener en cuenta a la hora de jugar rol, es el hecho de mantener a los

participantes en un ambiente jovial para que se mantengan interesado en el juego.
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A medida que la sesion avanzaba, los nifios bebieron ir aprendiendo a como usar la hoja de
personaje en conjunto con los dados para el juego.

Una vez finalizado el entrenamiento por los personajes, estos fueron introducidos en la
mision principal de su grupo la cual se les dijo que tendrian que mantener la seguridad de
una nave espacial llamada “Pandora” y su tripulacion, la cual se dirigia al sector 8 de la

galaxia para una mision especial.
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Les fue informada de una situacion de emergencia debido a que la inteligencia artificial
llamada “Zeus” al parecer no respondia y amenazaba con desviar su curso hacia un sector
desconocido.

Inmediatamente los jugadores se pusieron en la tarea de desactivar dicha inteligencia de
modo directo sin resultados aparentes.

En medio de su busqueda, encontraron un documento escrito por el capitan para que
supieran que hacer en caso de emergencia.

La sesidn finalizo cuando los nifios lograron encontrar las instrucciones del capitan en caso

gue sucediera una emergencia.
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El tercer trabajo de intervencion fue realizado el dia jueves 6 de noviembre de 2014 desde

el punto donde habian finalizado y con la mision de encontrar las 6 pistas dejadas por el

capitan en la nave, cada pista estaba en distintos lugares los cuales fueron ubicados con

pistas que los nifios debian interpretar trabajando en equipo.
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Inicialmente formularon un plan de accién que consistia en dividirse en dos grupos para
buscar una de las pistas, luego que encontraron la primera, les fue puesto un reto de
combate contra un robot luego que encontraran la primer pista, esto con el objetivo que

recordaran las dinamicas del sistema de juego y trabajasen en equipo.
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Un vez que superaron el obstaculo, procedieron a buscar la segunda pista usando la
informacion dada en las instrucciones que les fueron entregadas en la sesidn anterior. Con

esto termino la tercera intervencion.



JUEGOS DE ROL COMO HERRAMIENTA EN LA MEJORA DE LA LECTURA EN LOS NINOS

68

- s,
B

~ py "
= 2014711706

Fotografia de Camilo Vasquez (Bogota. 2014) JUEGOS DE ROL COMO HERRAMIENTA EN LA MEJORA

DE LA LECTURA EN LOS NINOS. Bogota

El cuarto trabajo de intervencion fue realizado el dia lunes 10 de noviembre de 2014 desde
el punto donde habian finalizado con el objetivo de encontrar las 4 pistas faltantes y

desactivar los dos cerebros de la inteligencia artificial de la nave.
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Los nifios inmediatamente inicio la sesibn se pusieron en la tarea
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A medida que encontraban las diversas pistas, fueron apareciendo nuevos enemigos los
cuales debieron enfrentar como equipo, cosa que tuvieron muy presente desde la anterior

sesion.
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Una vez encontradas las 6 pistas, los nifios usando el mapa de la nave, como lo fueron

haciendo a medida que transcurrian las anteriores sesiones.
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Para incrementar la motivacién de los nifios fueron creadas dos aplicaciones mdviles que
contienen una serie de preguntas basadas en las pistas entregadas anteriormente.
A medida que respondian correctamente las preguntas se acercaban mas a su objetivo, sin

embargo, si respondian alguna de las preguntas de forma errénea, la consecuencia era la

activacion de los sistemas de defensa a la que tendrian que sobrevivir para poder continuar.
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Algo muy notorio fue el interés de los nifios por aprovechar los recursos entregados para
resolver el problema que les fue presentado y conseguir el objetivo final.

Un vez que lograron el objetivo final, encontraron al capitan y este les comento que los
problemas sucedidos fue por un virus que afecto a la inteligencia artificial de la nave y con
esto concluyo el dia.

El quinto y altimo trabajo de intervencién fue realizado el dia martes 11 de noviembre de

2014 en el cual se repitié la prueba de lectura con los 6 nifios que participaron en las
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sesiones de rol 'y los que solo realizaron la  primer  prueba.
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Con esta nueva prueba de lectura de dio por finalizado el trabajo de intervencion.
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10.1 Resultados

10. Resultados

A continuacion podra encontrar las tablas comparativas de los resultados en la primer y

segunda prueba.

Las calificaciones son expresadas con un 1 si la respuesta fue correcta y un cero si la

respuesta fue incorrecta con excepcion de las preguntas 5, 7 y 15 las cuales al pedir una

respuesta en dos partes tienen un maximo de 2.

El siguiente cuadro corresponde a los estudiantes elegidos para las sesiones de rol.

Figura 9.Resultados primera prueba para los estudiantes que participaron en las sesiones de rol (Vega,

2014)
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La nota promedio de los estudiantes fue de 13.5 y con un tiempo medio de respuesta de 25

minutos.

El siguiente cuadro corresponde a los estudiantes no elegidos para las sesiones de rol.

Figura 10.Resultados primera prueba para los estudiantes que no participaron en las sesiones de rol

(Vega, 2014)

Estudiantes que no participaron en s sesiones de rol primera pruba)

Natalia Tolosa 4?

Alison GerenaJimenez 5%

Joseph Nicolas Uribe Uribe 42

Nicol Valentina Alfonso Alfonso 52

Brayan Alberto Ramirez Paz 5°

Natalia Quintero 42
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! 1 1 1 1 1

0 1 1 1 0 1

0 0 0 1 0 1

0 0 ] ] 0 0

0 0 1 | 0 |

] ] ] ] 0 ]

0 1 1 1 1 1

1 1 1 ! 0 1

0 1 1 1 1 |

0 1 1 | 1 0

1 1 1 1 1 0

! 1 1 ! 1 1

0 1 1 1 1 0

0 ] ] ] 0 0

0 0 1 0 0 0 Promedio
] 1 i i 8 il 7

La nota promedio de los estudiantes fue de 12.7 y con un tiempo medio de respuesta de 25

minutos.
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Luego de realizadas las sesiones de rol, misma prueba fue repetida para comparar los
resultados, a continuaciéon mostraremos los cuadros con los resultados después de la
segunda prueba

El siguiente cuadro corresponde a los estudiantes elegidos para las sesiones de rol en su segunda

prueba.

Figura 11.Resultados segunda prueba para los estudiantes que participaron en las sesiones de rol (Vega,

2014)

Estudiantes que prtiinaron en s sesiones de rol (segunda prueha
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La nota promedio de los estudiantes fue de 14.2 y con un tiempo medio de respuesta de 13

minutos. La nifia Kleityn Guzman Sarmiento perteneciente al grado 5° por enfermedad no

pudo presentar la prueba, su nota ha sido promediada con los demas nifios de su grupo.

El siguiente cuadro corresponde a los estudiantes no elegidos para las sesiones de rol en

su segunda prueba.

Figura 12.Resultados segunda prueba para los estudiantes que no participaron en las sesiones de rol

(Vega, 2014)

Estudiantes que no partiiparon en las sesiones de rol (segunda prueba)

Natalia Tolosa 42

Alison Gerena Jimenez 5

Joseph Nicolas Uribe Uribe 42

Nicol Valentina Alfonso Alfonso 52

Brayan Alberto Ramirez Pdez 5°

Natalia Quintero 42
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La nota promedio de los estudiantes fue de 12.5 y con un tiempo medio de respuesta de 13

minutos.

11. Conclusiones

En el siguiente cuadro podemos apreciar la diferencia que hay entre la primer y segunda

prueba de los nifios que participaron en las sesiones de rol

11.1.1 Primera prueba vs segunda prueba

Figura 13.Nota primera prueba vs nota segunda prueba (Vega, 2014)

Estudiantes que participaron en las sesiones de rol (primera prueba)

Estudiantes que participaron en las sesiones de rol (segunda prueba)

Figura 14.Nota promedio primera prueba vs nota promedio segunda prueba (Vega, 2014)

Nota promedio 135 Nota promedio 142
Tiempo promedio 25 minutos Tiempo promedio 13minutos
NOTA PROMEDIO

100

10 ~

Primera prueba

Segunda prueba
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Los estudiantes que participaron de las sesiones de rol a pesar de mostrar una mejora en su
desempefio en la capacidad de integrar ideas e informacion el incremento solo es del 4%

cosa que esta en el margen de error.

TIEMPO PROMEDIO

Figura 15.Tiempo primera prueba vs tiempo segunda prueba (Vega, 2014)

30

25 -

15 4

Minutos primera prueba Minutos segunda prueba

Sin embargo la disminucion del 40% en el tiempo en que se tarda en responder la prueba,

nos muestra que fueron capaces de realizar los mismos procesos de una forma mas agil.
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En el siguiente cuadro podemos apreciar la diferencia que hay entre la primer y

segunda prueba de los nifios que no participaron en las sesiones de rol.

Figura 16.Nota primera prueba vs nota segunda prueba (Vega, 2014)

Estudiantes que no participaron en las sesiones de rol (primera prugba)

Estudiantes que no participaron en las sesiones de rol (segunda prueba)

Nota promedio

127

Nota promedio

125

Tiempo promedio

25 minutos

Tiempo promedio

19minutos

Figura 17.Nota promedio primera prueba vs nota promedio segunda prueba (Vega, 2014)
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TIEMPO PROMEDIO

Figura 18.Tiempo promedio primera prueba vs tiempo promedio segunda prueba (Vega, 2014)
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A pesar que la cantidad de tiempo en presentar la prueba fue un 20% la segunda vez que la
prueba fue presentada no hay diferencia en el promedio de las notas cosa atribuible

Unicamente a la repeticion de la prueba.
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La prueba manejo dos tipos de preguntas, de seleccion mdultiple con una Unica

respuesta y abiertas el desempefio de los estudiantes fue el siguiente:

Figura 19. Preguntas de seleccion mdltiple para quienes participaron en las sesiones (Vega, 2014)

Preguntas de seleccién multiple para quienes participaron
en las sesiones
Primera prueba 5,7
Segunda prueba 7,2

NOTA PROMEDIO

Figura 20. Nota promedio primera prueba vs nota promedio segunda prueba para preguntas de seleccidn

multiple (Vega, 2014)
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Figura 16.Nota primera prueba vs nota segunda prueba en preguntas de seleccion mdltiple

Encontramos que hay un incremento del 19% al momento de responder estas preguntas,

cosa atribuible a que en las sesiones de rol se concentraron mas en reunir informacion.
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Figura 19. Preguntas abiertas para quienes participaron en las sesiones (Vega, 2014)

Preguntas abiertas para quienes participaron en las sesiones

Primera prueba 7,2

Segunda prueba 9,3

NOTA PROMEDIO

Figura 20. Nota promedio primera prueba vs nota promedio segunda prueba para preguntas abiertas (Vega,

2014)
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Encontramos que hay un incremento del 21% al momento de responder estas preguntas,
cosa atribuible a que en las sesiones de rol, para lograr los objetivos propuestos era

necesario que realizaran las lecturas teniendo en cuenta el contexto en el que estaban.
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Figura 21. Nota promedio primera prueba vs nota promedio segunda prueba para abiertas para quienes no

participaron en las sesiones (Vega, 2014)

Preguntas de seleccién multiple para quienes no
participaron en las sesiones
Primera prueba 5,5
Segunda prueba 4,8

NOTA PROMEDIO

Figura 22. Nota promedio primera prueba vs nota promedio segunda prueba para preguntas de seleccidn

multiple para quienes no participaron en las sesiones (Vega, 2014)
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Figura 18.Nota primera prueba vs nota segunda prueba en preguntas de seleccion mdltiple

Encontramos que hubo una disminucion del 12% en lo referente a reunir informacion para

responder a las preguntas de seleccion multiple.
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Figura 23. Nota promedio primera prueba vs nota promedio segunda prueba para abiertas para quienes no

participaron en las sesiones (Vega, 2014)

Preguntas abiertas para quienes no participaron en las
sesiones

Primera prueba 7,2

Segunda prueba 7,7

Figura 24. Nota promedio primera prueba vs nota promedio segunda prueba para abiertas para quienes no

participaron en las sesiones (Vega, 2014)

7,8

7,7

7,6

7,5

7,4

7,3

7,2

7,1 -

7

6,9 -
Primera prueba Segunda prueba

A pesar de haber mejora en las respuestas de las preguntas abiertas, estas solamente es del

6% por lo que entra en el margen de error.
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11.1.2 Estudiantes que participaron en las sesiones de rol vs estudiantes que no
participaron
La diferencia entre que hay entre los estudiantes que participaron de las sesiones de rol y

los que no participaron se evidencia en el siguiente cuadro.

NOTA PROMEDIO

Figura 24. Nota promedio de estudiantes que participaron vs los estudiantes que no participaron (Vega,

2014)
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TIEMPO PROMEDIO

Figura 25. Tiempo promedio de estudiantes que participaron vs los estudiantes que no participaron (Vega,

2014)
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Los estudiantes que participaron de las sesiones de rol fueron 9% mejores a la hora de
responder las preguntas del examen, aunque la diferencia mas significativa fue en el tiempo

de respuesta que fue un 30% menor para quienes si participaron de las sesiones de rol.
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NOTA PROMEDIO EN PREGUNTAS DE SELECCION MULTIPLE

Figura 26. Nota promedio de estudiantes que participaron vs los estudiantes que no participaron para las

preguntas de seleccion maltiple (Vega, 2014)
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Estudiantes que participaron Estudiantes que no participaron

Los estudiantes que participaron en las sesiones de rol presentaron una mejora del 30% con
respecto a los estudiantes que no participaron, esto debido a que quienes si participaron
tuvieron que hacer ejercicios de recoleccion de informacion a lo largo de las sesiones.



JUEGOS DE ROL COMO HERRAMIENTA EN LA MEJORA DE LA LECTURA EN LOS NINOS

88

NOTA PROMEDIO EN PREGUNTAS ABIERTAS

Figura 27. Nota promedio de estudiantes que participaron vs los estudiantes que no participaron para las

preguntas abiertas (Vega, 2014)
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El desempefio de los estudiantes que no participaron en las sesiones de rol fue un 16%
menor en comparacion a los estudiantes que si participaron de las sesiones. Con esto
podemos darnos cuenta que los ejercicios propuestos en las sesiones de rol colaboraron en
el desarrollo de la capacidad de integrar ideas e informacion a los beneficiados.

Haciendo la comparacion entre ambos grupos de estudiantes, nos damos cuenta que las
dinamicas de los juegos de rol mejoran la agilidad y la capacidad a la hora de integrar ideas
e informacion, sin embargo, para que el ejercicio sea mas efectivo es necesario tener en
cuenta lo siguiente:

1) La cantidad de sesiones de rol debe ser incrementada a un minimo de 10 sesiones no
solo para agregar una mayor cantidad de desafios, también para seguir incentivando
el trabajo de equipo.

2) Ladificultad de los desafios debe incrementarse de una forma gradual, consistente a
los resultados que se buscan buscando un objetivo en comdn.

3) Los grupos de jugadores deben ser conformados en base a encuestas que permitan
juntar grupos de personas afines tanto en gustos como en comportamiento.

4) La motivacién tanto con recompensas en el juego como fuera del mismo lograra un
mayor nivel de compromiso y de desarrollo en los jugadores.
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5) Los elementos creados con base en las TIC son un gran aliciente a la hora de
mantener el interés en las sesiones de rol.

6) Junto al docente del &rea de espafiol, planificar las sesiones para que estas vayan de
forma paralela a los contenidos tematicos de la asignatura.

7) Cada sesion de rol debe tener ciertos objetivos a ser cumplidos para controlar el
progreso de los estudiantes.

Todos los objetivos de trabajo propuestos fueron alcanzados.
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13. Anexos



COMPRENSION LECTORA

Tarta para enemigos

Escrito por Derck Munson,
ilustrade por Tare Calchan King
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PIRLS - TIMSS 2011

Volumen I: Informe espariiol

Nedadioy

Capitulo 1. Anexo
o
3 o SR "= o
Quirve© Graco 4
Preguntas Tarta para enemigos
frare ¢ ;
1. (Quién cuenta la historia?
@ Jeremy
@ El padre
@ Stanley
& Tom
e
2. Al principio del cuento. jpor qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?
@ foxr QeC #’rcm\, e 1O senid
7
5 s 7 ‘ﬂ i
" ¢ .
3. Escribe un ingrediente que Tom pensod que levaria la tarta para
enemigos.

@ lotorees v Rxas

e
4. Busca la parte del texte junto al dibujo de un pedazo de tarta: -

JPor qué pensd Tom que. después de todo. podia ser un veranc
gemial?

@ Le gustaba jugar en la calle.

@ Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

O Habia hecho un nuevo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.
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Vielumen I: Informe espaiiol

Capitulo 1. Anexo

xR
5. (Cémo se sintié Tom cuando olid por primera vez la tarta para

enemigos? Explica por qué se sintié asi.

@ ctio  bien Rrgot
terio BT olar &}r’b_S‘@

sy
6. Qué pensd Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la

tarta para enemigos?
Escribe un ejemplo.

i.  (Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

Q\QE Yerion ?\‘f st cro 4&(0&
carn & e v Ggdee denjo
Iy
Aue cor o r%! S5 bs@"

§. ;Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?
@ Para invitar a Jeremy a cenar.
@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
@ Para invitar a Jeremy a jugar.

Para pedir a Jeremy que fuera su amigo.




P
9.

+Qué le sorprendié a Tom del dia que pas6 con Jeremy?

Qr == oivertio  ocon

10.

11.

Jdere AV,

Durante la cena. jpor qué Tom empezd a pensar que él v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?

@ Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
@ Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.
& A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

O Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

;Cémo ze sintié Tom cuando su padre sirvid a Jeremy un pedaze de
la tarta para enemigos?

() asustado
satisfecho
(© sorprendido
X

confundide

+Gué mantuvo en secreto el padre sobre ln tarta para enemigos?
D Que era una tarta normal.

O Que sabia fatal.

@ Que era su plato favorite.

O Que era una tarta envenenada.

11
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Capitulo 1.

13. Lee esta frase del final del cuento:

«Después del postre. Jeremy me invitd a ir a su casa al dia
siguiente por la mafanaw»

(Qué sugieve esta frase sobre los nifios?

O Aun son enemigoes.

. No les gusta jugar en casa de Tom.

O Querian comer mas tarta para enemigos.
®

Podrian ser amigos en el futuro.

fos
14. Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hizo
realmente la tarta para enemigos.

®@CKL__3@KJJ_.M
ol e 0 (“k"
J
Teon

st
15. (Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que
hizo en el cuento para demostrarlo.

Mol pygue  bhoo e Jorin

Loven reina0s

R
16. ;Qué leccidn podemos aprender de este cuento?

@ CUC o l iﬁg el H’“v
Prmm A = Ao~ AS

12



Preguntas Tarta para enemigos

;Quién cuenta la historia?
Jeremy

El padre

Stanley

Tom

ONONON~

Al principie del cuento, /por qué pensaba Tom que Jeremy era su

enemigo’

Escribe un ingrediente que Tom pensé que levaria la tarta para

enemigos.

0N

Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: =2,
JPor qué pensd Tom gue. después de todo. podia ser un verano

gemial?

Q Le gustaba jugar en la calle.

O Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

O Habia hecho un nuevo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.
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Capitulo 1. Anexo

5. Coémo se sintié Tom cuando olid por primera vez la tarta para
enemigos” Explica por gué se sintié asi.

ey
6. ;Qué penszé Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la

tarta para enemigos?
Eszcribe un ejemplo.

(ePodrio : uel ey ere i

7. ;Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

ff*l

:Por qué fue Tam a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.

@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
0 Para invitar a Jeremy a jugar.

O Para pedir a Jeremy que fuera su amigo.

10
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i T Capitulo 1. /

oy
9. Qué le sorprendi6 a Tom del dia que pasé con Jeremy?

QUE eTC

10. Durante la cena. [por qué Tom empezé a pensar que él v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?

@ Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
Q Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.
@ A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

11.  [Cémo se sintié Tom cuando su padre sirvié a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

. asustado
satisfecho
Q sorprendido
@ confundide
oo
12. +Qué mantuvo en secreto el padre sobre Ia tarta para enemigos?

@ Que era una tarta normal.
0 Que sabia fatal.
O Que era su plato favorito.

O QU(‘ £ra una tarta envenenada.

11
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fresve e g
13. Lee esta frase del final del cuento:

«Después del postre, Jeremy me invitd a ir a su casa al dia
siguiente por la madanan

JGQué sugierve esta frase scbre los nifios?
O Axin son enemigos.
No les gusta jugar en casa de Tom.

Podrian ser amigos en el futuro.

O Querian comer mas tarta para enemigos.

14. Utiliza lo que has leide para explicar por gué el padre de Tom hize
realmente la tarta para enemigos.

@ Pare Quee i Do cefC
1~

£ 0e 1808

et
15. (Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un sjemplo de lo que

hizo en el cuento para demostrario.

INGE P e )
@Uu"‘” U e !

e
16. [Qué leccién podemos aprender de este cuento?
s

12
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CapRulo 1. Anexo

Preguntas Tarta para enemigos

1.  ;Quién cuenta la historia?

Jeremy

ONO

(3) Elpadre
Stanley

©
@ Tom

i
2. Al principio del cuento, jpor qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo’

; St
@O Rmoe e 20 Wik a \o casade

A \ade de & *I"\e‘:;)m AVIAO Q0 \am
b

FEESETEY
3.  Escribe un ingrediente que Tom pensé que llevaria la tarta para
enemigos.
@ QAN
domoueed 4y RGN
\
s

4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: ™
JPor qué pensd Tom gue. después de todo. podia ser un verano
gendal?

@ Le gustaba jugar en la calle,
@ Estaba entusiasmado con ¢l plan de su padre.
O Habia hecho un nueveo amigo.

Querin probar la tarta para enemigos.
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Informe es

5. Coémo se sintié Tom cuando olié por primera vez la tarta para
enemigos? Explica por qué se sintié asi.

Eixu,xa Q\h ?{2}‘329@ (2522, &eyn’“g 914
\ _ Oi

s
6. ;Qué pensd Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la

tarta para enemigos’
Eszcribe un ejemplo.

@0 NGen o \os cogerc e\

R\

i.  (Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

@R " e

! 98X D PBYice Cop O\

j pesimeesty
8. [Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.

@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.

g Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy que fuera su amige.

10
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Capitulo 1. /

9. Qué le sorprendié a Tom del dia que pasé con Jeremy?

D eade

10. Durante la cena. [por qué Tom empezd a pensar que é] v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?

@ Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.
@ A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

11.  [Cémo sze sintié Tom cuando su padre sirvid a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

@ asustado

satisfecho
O sorprendido
Q confundido
e
12 /Qué mantuvo en secreto el padre sobre Ia tarta para enemigos?

(3 Que era una tarta normal.

O Que sabia fatal
Q Que era su plato favorito.

@ QQue era una tarta envenenada

11



PIRLS - TIMSS 2011

Volumen I: Informe espafiol 00 - b ]G.tQ}T Q\ﬁ Q_)’&- \O.Y ? e {\Qcapitulo 1. Anexo

D OadO

prtesi
13. Lee esta frase del final del cuento:

«[Después del postre. Jeremy me invitd a ir a su casa al dia
sigulente por la madana»

JQué sugiere esta frase sobre los nifos?

Aun son enemiges.

No les gusta jugar en casa de Tom.
Querian comer mas tarta para enemigos.

Podrian ser amigos en ¢l futuro.

WO

o]
14. Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hizo

realmente la tarta para enemigos.

Ofes hite Ove o \ jeey
o : o

320 Cndwm QoY

wsrz
15. [Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que

hizo en el cuento para demostrarlo.

omc(\{\ﬁ oM ‘Y@x&mu\

R
16. [Qué leccion podemos aprender de este cuento?

@Ane NN vos keney(
emqm




L
B

KJ\@)—NV“ @‘J?mﬂﬁ éfuﬁ:v’?fﬂ}f )
CU"SO = 5 Qownlo

Preguntas Tarta para enemigos

1. (Quién cuenta la historia?
Jeremy
El padre

Stanley

| NONONO,

Tom

ETEIERENE g
2. Al principio del cuento. jpor qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?
v Jereoy o inv o
J
Pt
3. Escribe un ingrediente que Tom pensé gue llevaria la tarta para
enemigos.

& Lombhcices \Lj lD&edfOS

4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: -
JPor qué pensd Tom que. después de tode. podia ser un veranc
genial?

Q Le gustaba jugar en la calle.
’ Estaba entusiasmado con el pian de su padre.

O Habia hecho un nuevo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.
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Informe es

5. (Cémo se sintié Tom cuando olid por primera vez la tarta para
enemigos” Explica por qué se sintié asi.

@ @) oldr. eta og‘odqb\e

55"" s\.nho oﬂ(cﬂnbte

wevazasEy
6. ;Qué pensé Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la

tarta para enemigos’
Eszcribe un ejemplo.

@& que 2 \e caa el

Peso

oy

7. ;Qué dos cosas le dijo su padre a Tom gue debia hacer para que

funcionara la tarta para enemigos?
q‘oe tena qQue Pasar un
} 9 hepe
que  der  Simpatico ~con el

ISR

8.  ;Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.
@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
. Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy gue fuera su amigo.

ic
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i Capitulo 1. A/

R
9. (Qué le sorprendié a Tom del dia que pasé con Jeremy?

en_ la Mmanefa  come  Se
Porfabo ; \}erem\g con *‘%orﬂ

10. Durante la cena. jpor qué Tom empezd a pensar que é] v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?

@ Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
@ Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.
c A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

11.  ;Cémo se sintié Tom cuando su padre sirvié a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

0 asustado
satisfecho
O sorprendido
Q confundido
Lo
12. Jue mantuvo en secreto el padre sobre Ia tarta para enemigos?

. Que era una tarta normal.

(®) Que sabia fatal.
Q Que era su plate favorito

O (Jue era una tarta envenenada.

1




en I: Informe espaiiol

Lee esta frase del final del cuenta:

«Después del postre, Jeremy me invito a ir a su casa al dia
siguiente por la mafdana.»

(Qué sugiere esta frasze sobre loz nifos?

@ Aun son enemigos.

Neo les gusta jugar en casa de Tom.

O Querian comer méas tarta para enemigos.

s Podrian ser amigos en el futuro.

Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hize
realmente la tarta para enemigos.

ua  qoe el _enemigo
‘ .0
Tom  Se la  comiera

v

JQué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que
hizo en el cuento para demostrarlo.

CM? Se comporto hien W

| v 9,

no . e e o
le(emy
J 4

5Qué leccion podemos aprender de este cuento?
{

Pensav mal f:}’* ellss

12
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Vigliwmen 1 tnforme eso

.

L]

6rado 4~

Preguntas Tarta para enemigos

1. [Quién cuenta la historia?
Jeremy
El padre

Stanley

ROGOG

Tom

sesamee
2. Al principio del cuento, jpor qué penzaba Tom gue Jeremy era su
enemigo?

@ pprape oo 10 habia oluidad
7 No lo himbito o la Fiesin

3. Escribe un ingrediente que Tom pensé que llevaria la tarta para
enemigos.

@ 306Q§fr‘}j r {:“56*{)2"%",}@

[ r e
Gl e =

o
4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: -

JPor qué pensd Tom gue, después de todo. podia ser un verano
genial?

@ Le gustaba jugar en la calle.

O Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

O Habia hecho un nuevo amigo.

[ |
1

O Queria probar la tarta para enemigos.

-y OGm e

Capitulo 1. Anexo



5. (Como ze sintié Tom cuando olio por primera vez la tarta para
o por p
enemigos? Explica por qué se sintié asi.

Con?iw‘@?s:?{? f”""}f FAJR  Se Sy P00 g
due debia Je oler 1mq]

[E R
6.  Qué pensd Tom que podria pazar cuando su enemigo comiera la

tarta para enemigos?
Eszcribe un ejemplo.

Dgue o0 le cayery o] ;%’E‘LC’

We fuxjtg Fa _Mmal ali.cento

i.  ;Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

@Pagalr UN Jdia <con Sy ese-

MO0 Y 5€t s:mPitico con &

e ]
8

;Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.

Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
Q Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy que fuera su amige.

Capitulo 1. Anexo




‘ ;
-l Gm =N

- Oam aE am .

9.

e [V

16.

1.

§

Capituio 1.

JQué le sorprendié a Tom del dia que paso con Jeremy?

> Jeremy fo €ka tqp

Durante la cena. [por qué Tom empezd a pensar que él v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos’

C} Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.
m A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

Q Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

+Coémo ze sintidé Tom cuando su padre sirvié a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

asustado

OX |

o satisfecho
D sorprendido

confundide

JQué mantuvo en secreto el padre sobre la tarta para enemigos?
’ Que era una tarta normal.

O QGue sabia fatal.

O Que era su plato favoriteo.

O Que era una tarta envenenada
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o Capitulo 1.

SRS
13. Lee esta frase del final del cuento:

«Después del postre, Jeremy me invitod a ir a su casa al dia
siguiente por la manana»

Qué sugiere esta frase sobre los nifios?

@ AYin son enemigos.

No les gusta jugar en casa de Tom.

Q Querian comer mas tarta para enemigos.

Q Podrian ser amigos en el futuro.

14. Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hizo
realmente la tarta para enemigos.

PQ?Q qQu e e Vonelan mgs
I Fuepqn 9,905
frsaestoa ]

15.  ;Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que
hizo en el cuento para demostrarlo.

Que es bueno porave
los ynjo mes 9 Tom ¢
Tor@m)

o
16. ;Qué leccién podemos aprender de este cuento?

@que uno Jebe se

o P 3
A& NECS sola)

12
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PURLS - THMISS 2011 ;
Vailgmer | tmforme <0 io Capitulo 1. Ar
Preguntas  Tarta para enemigos
[ :
1.  ;Quién cuenta la historia?
@ Jeremy
El padve
O Stanley
G Tom
a
»
pass ot iei
2. Al principio del cuento, jpor qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo’
@ ’POrq‘ e O rdan o ungtesdy o
a atanley Pevo e a =l
T
3.  Escribe un ingrediente que Tom pensd que llevaria la tarta para
enemigos.
LUM brices
o=

4. Buscala parté del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta:
JPor qué pensd Tom qgue, después de todo. podia ser un verano
genial?

O Le gustaba jugar en la calle.
. Estaba entusiasmado con ¢l plan de su padre.

() Habia hecho un nuevo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.

-
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I: Informe espaiiol

Capitulo 1. Anexo

5. (Coémo se sintié Tom cuando olid por primera vez la tarta para
enemigos? Explica por qué se sintié asi.

anY’o  un clor moy agadeple

Esmean
6. [Qué pensd Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la

tarta para enemigos?
Eszcribe un ejemplo.

@ le Padia caev & o bello

{. [Qué dos cosas le dijo su padre a Tom gue debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

Posar Gn da enlare Con m|
Y e nio Fee Ser gimBicocne)

DGR
8. [Por qué fue Tom a la casa de Jeremy”?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.
@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
. Para invitar a Jeremy a jugar.

O Para pedir a Jeremy que fuera su amigo.
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.
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P
9. Qué le sorprendié a Tom del dia que pasd con Jeremy?

qu@ \e C‘o\?‘c \D?en J@V@in

\{ Se oo ’C&bﬁ%”'\ qu“ S 4 'Spda

T
16. Durante la cena. [por qué Tom empezd a pensar que é] v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?
@ Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
° Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.

O A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

O Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

11. [Cémo ze sintié Tom cuando su padre sirvié a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

6 asustado
O satisfecho
(© sorprendido
®

confundido

12 +Qué mantuvo en secreto el padre sobre la tarta para enemigos?
e Que era una tarta normal
O Que sabia fatal
O Que era su plato favorite

O Que era una tarta envenenada

11

>spafiol Capftulo 1. Anexo



Capitulo 1. Anexo

Lee esta frase del final del cuento:

«Después del postre, Jeremy me invito a ir a su casa al dia
siguiente por la madana.n

(Qu# suglere esta frase sobre los nifios?

@ Adn son enemigos.

Neo les gusta jugar en casa de Tom.

(:1 Querian comer mas tarta para enemigos.
®

Podrian ser amigos en el futuro.

Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hize
realmente la tarta para enemigos.

,Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que
hizo en el cuento para demostrarlo.

5Qué leccidn podemos aprender de este cuento?

12
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N oan hoene Ramire) Qorme ¢

e espaiio a QUQ' 4”) Capituio 1.

Preguntas Tarta para enemigos

1. ;Quién cuenta la historia?
Jeremy
El padre

Stanley

QOO

Tom

o
2. Al principio del cuento, [por qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?

me:} Wta gna Qieﬁ"(‘)

Z ih\t‘\%ﬁ a = m@ﬁ“ﬂ ﬂrﬁ“»"’iﬁt 2
nO

e

o

3. Escribe un ingrediente que Tom pensé que levaria la tarta para
enemigos.

@ Lombrces,

e
4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: -

JPor qué pensd Tom que. después de todo. podia ser un verano
genial?

@ Le gustaba jugar en la calle.

@ Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

O Habia hecho un nuevo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.




PIRLS - TIMSS 2011

Vofumen [: Informe es;

Capitulo 1. Anexo

(LCamo se sintid Tom cuando olié por primera vez la tarta para
enemigos? Explica por qué se sintié asi.

;Queé pensd Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la
tarta para enemigos’
Eszcribe un ejemplo.

.(\f} itiQ M)' ,t ~) 2

e mns
-

H AT Yose ‘U n‘}p N }@

¥

Qué dos cosas le dijo su padre a Tom gue debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

\engg Qe Panas d_cs__Cmu}u an Gﬂ(’ma
5-%

o

\ ROC S Qe et r\f""i H:r‘h co Can

Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.

@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
® Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy que fuera su amigo.

10
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9.

Capitulo 1. Ane

Qué le sorprendié a Tom del dia que pasé con Jeremy?

@Noe, ©atoba  con Gy ewe

eﬂ&mi%f:)

Durante la cena. jpor qué Tom empezd a pensar que é] v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos”

@ Tom no queria compartir ¢l postre con Jeremy.
Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.
@ A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

Tom queria gue la tarta para enemigos fuera un secreto.

;Cémo se sintié Tom cuando su padre sirvid a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

®

asustado
satisfecho
O sorprendide

confundide

JJué mantuvo en secreto el padre sobre la tarta para enemigos?
@ Glue era una tarta normal.

@ Que sabia fatal.

O Que era su plato favorite.

O Que era una tarta envenenada

i1
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e
13. Lee esta frase del final del cuento:

«Después del postre, Jeremy me invitd a ir a su casa al dia
siguiente por la mafdana.»

i Gué suglere esta frase sobre los mifics?

Adn son enemigos.

No les gusta jugar en casa de Tom.

O Guerian comer méas tarta para enemigos.

@k Podrian ser amigos en el future.

mmmEm
14. Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hize

realmente la tarta para enemigos.

& o f
o8 dia  Paw “v Q’(\‘E‘%:‘tm;fj

Sg‘@mg

15. ;Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que
hizo en el cuento para demostrarlo.

madla [T
el eaem:d0 AL« hix0

[ 5ates]
16.  Qué leccidn podemos aprender de este cuento?

2%

@) | «

QV\Q(‘Y\‘xCxQ

12
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Capitulo 1. Anexo

Preguntas Tarta para enemigos

1.  ;Quién cuenta la historia?
@ Jeremy
@ El padre
O Stanley
@ Tom

s
2. Al principio del cuento. /por qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?

EDPoy aVv ¢ UD corPancto 1o . abite

alaFieSta o FJeYeels VY SUG\ aSV

A 90N0 e nb tTaraenN

3.  Escribe un ingrediente que Tom pensé que llevaria la tarta para
enemigos.

YV bl eceva bk, CO

e
4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: -,
+Por qué penséd Tom gue. después de todo. podia ser un verano
genial?
@ Le gustaba jugar en la calle.
Estaba entusiasmado con el plan de su padre.
@ Habia hecho un nuevo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.
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Volumen i: Informe espafiol

Capitulo 1. Anexo *

e
5. (Cémo se sintid Tom cuando olié por primera vez la tarta para

enemigos? Explica por qué se sintié asi.

@ Roy ate (o Ta kg €2 YO
€l mi BO5 Louclec d¢

cavob, YA

6. Que pensd Tom que podria pasar cuando su enemigoe comiera la
tarta para enemigos’
Escribe un ejemplo.

@ Pepso S <. ,be
o Yuns . Omal

7. (Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

@DSEYVO0diG coeTp erc e~ . 90
ch Srﬁfﬁ“"lm

s
8. (Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

e Para invitar a Jeremy a cenar.
@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.

@ Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy que fuera su amige.




9. . Qué le sorprendié a Tom del dia que pasé con Jeremy?

e

i

{”} va odo s Sy lVforng e,

. ;{“” sy ™
rﬂ‘i . X T R ]

10. Durante la cena. [por qué Tom empezd a pensar que €l v su padre

debian olvidarse de la tarta para enemigos”

@ Tom no queria compartir el postre con Jeremy.

O Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.

@ A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

@ Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

11.  ;Cémo ze sintié Tom cuando su padre sirvid a Jeremy un pedazo de

la tarta para enemigos?

Q, Que era una tarta normal.
O Que sabia fatal
Q Que era su plato faverite.

O (Jue era una tarta envenenada.

11

@ asustado
Q satisfecho
O sorprendido
@ confundido
o]
v JQué mantuvo en secreto el padre sobre la tarta para enemigos?
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forme espaiiol

13. Lee esta frase del final del cuento:

«Después del postre. Jeremy me invité a ir a su casa al dia
siguiente por la manana»

JJué sugiere esta frase sobre los nifios?
Aun son enemigos.
No les gusta jugar en casa de Tom.

Querian comer mas tarta para enemigos.

L_NONONC

Podrian ser amigos en el futuro.

14. Utiliza lo que has leido para explicar por qué ¢l padre de Tom hizo
realmente la tarta para enemigos.

Deava Ve Jeven )Y Pcosave

qve e VOa FalktaPaya
€0c p , OS5

]
15.  Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que

hizo en el cuento para demostrarlo.

Dyso 14 +tavie pota
0L o~ 90D

16. ;Qué leccidn podemos aprender de este cuento?

@ e vocwordo 1€ 0c VO
'?"M‘“‘«'QQ Nocaloec AC
desay | v
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Volumen

Preguntas  Tarta para enemigos

1. ;Quién cuenta la historia?

O Jeremy
@ El padre
O Stanley
. Tom
e
2. Al principio del cuento, jpor qué pensaba Tom gue Jeremy era su
enemigo’

Otilicre S 5 pesrs

Y oo \o 0aNho,

3. Escribe un ingrediente que Tom pensé que levaria la tarta para
enemigos.

@ORxda habey  1eloodn Losaoycen

PErsy
4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: -
Por qué pensd Tom que, después de todo. podia ser un verano
gemial?
@ Le gustaba jugar en la calle.
Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

O Habia hecho un nueve amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.
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Volumen I: Informe espafiol

5. (Cémo se sintid Tom cuando olid por primera vez la tarta para
enemigos” Explica por qué se sintié asi.

Oda ey wddore

{ R C olon oD o0y

d@\ [eas)

6. [ Qué penss Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la
tarta para enemigos”
Ezcribe un ejemplo.

RxhNig de  dedoy de
SN 2 OonQO

7. .Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

S0 eremife W looan Qe
aeN %\m%\\co_

srrrmenEss
8. (Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.
Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
. Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy que fuera su amige.

10
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s
9. [Qu# le sorprendié a Tom del dia que pasd con Jeremy?

Q’\ Se habr  dwes\ido
ey Con &)

10. Durante la cena. [por qué Tom empezd a pensar que él v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?

Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.

A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

X Xo¥e

Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

11.  ;Cémeo se sintié Tom cuando su padre sirvid a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

. asustado
@ satisfecho
O sorprendido
O confundide
e
12, JQué mantuvo en secreto el padre sobre la tarta para enemigos”

0 Que era una tarta normal
O Gue sabia fatal
D Que era su plato favorito.

O {jue era una tarta envenenada.
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Volumen I: Informe espaiiol

Capitulo 1. Anexo

13. Lee esta frase del final del cuento:

aDespués del postre, Jeremy me invitéd a ir a su casa al dia
sigulente por la mafhanan

(Qué sugiere esta frase sobre los nifos?
@ Adn son enemigoes.
@ No les gusta jugar en casa de Tom.

@ Querian comer mas tarta para enemigos.

. Podrian ser amigos en el futuro.

14. Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hize
realmente la tarta para enemigos.

e
15. [Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que

hizo en el cuento para demostrarlo.
oo Beyaye @ Qe

Mot O S0 e, TToe v
deNeca? e Cron o0

oo
16. ;Qué leccidn podemos aprender de este cuento?

@D e har Qce vocey
QM0 .

)
- S G S 5N &S NN D" = o & . ==
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jose«pk Niecolas U e Ot c@de H

Preguntas Tarta para enemigos

1. (Quién cuenta la historia?

@ Jevemy
@ El padre
@ Stanley

Q Tom

2. Al principio del cuento, jpor qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?

@ \‘\O ~ =\

ot de e\ v atoe A

s
3. Escribe un ingrediente que Tom pensé que llevaria la tarta para
enemigos.

\© m&:(gm o Predy o

[
4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: -

iPor qué pensd Tom que. después de todo. podia ser un verano
genial?

@ Le gustaba jugar en la calle.

Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

Q Habia hecho un nuevo amigo.

c @ Queria probar la tarta para enemigos.




Capitulo 1. Anexo

5. ;Cémo se sintié Tom cuando olié por primera vez la tarta para
enemigos? Explica por gqué se sintié asi.

Se .>i»\'\'\o AL fare. Ao ooy Coe

e,

]
6. [Qué pensd Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la

tarta para enemigos?
Eszcribe un ejemplo.

\ \ ieadc

eNa '\c«-\ Mca\

€

7. [Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

¢

Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.

@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
@ Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy que fuera su amigo.




“
Qué le sorprendisé a Tom del dia que pasd con Jeremy?

@b, o

a eea.

Piticasi ]
10. Durante la cena. jpor qué Tom empezd a pensar que é] ¥ su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos”
@ Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.

@ A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

pre -
11.  ;Cémo se sintié Tom cuando su padre sirvié a Jeremy un pedaze de
la tarta para enemigos?

@ asustado
O satisfecho
@ sorprendido
@ confundide
]
3-8 +Qué mantuvo en secreto el padre sobre la tarta para enemigos?

@ Que era una tarta normal.
O Que sabia fatal.
O Que era su plato favorito

O {Jue era una tarta envenenada.
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13. Lee esta frase del final del cuento:

«Después del postre, Jeremy me invitéd a ir a su casa al dia
siguiente por la mahana»

(Qu#é sugiere esta frase sobre los mifios?

@ Aun son enemigos.

No les gusta jugar en casa de Tom.

@ Querian comer mas tarta para enemigos.

é Podrian ser amigos en el futuro.

14. Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hizo
realmente la tarta para enemigos. .

W_Ww

ey
15. ;Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que

hizo en el cuento para demostrarlo.

E: e < s

\‘Lht( nAG'\@\ ~—t & J"E\!"‘EM\{

ficiens o ] :
16. ;Qué leccidn podemos aprender de este cuento?

e

Capitulo 1. Anexo
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Preguntas Tarta para enemigos

1.  [Quién cuenta la historia?
Jeremy
El padye

Stanley

L NONONC

Tom

o]
2. Al principio del cuento, /por qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?

& Bc%oe OCANIZO NG fieslo ¥ o
lo \nuYo

Pt
3. Escribe un ingrediente que Tom pensé que levaria la tarta para
enemigos.

L ombrices

-l OGN S N S Gy G = S e .

freceen ]
4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: -

JPor qué penséd Tom gue. después de todo. podia ser un verano
genial?

@ Le gustaba juzar en la calle.

% Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

(:) Habia hecho un nuevo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.




5. oCémo se sintié6 Tom cuando olié por primera vez la tarta para
enemigos? Explica por qué se sintio asi.

@gpn(:urﬁdO;/\)oque Peﬂ%
AL eo L0 o\of
h(’)ﬂ”\b\f~

6. [Qué pensd Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la
tarta para enemigos”
Eszecribe un ejemplo.

@que. £ le Pedin coer

6\ Rg.f \@ : QL)‘S o \ﬁ e o _cael
el avello.

7. ;Qué dos cosas le dijo su padre a Tom gue debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

@fear tnhia con v enemige
Ser  amfalica cott el

e '
8. ;Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.
@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
‘ Para invitar a Jeremy a jugar.

O Para pedir a Jeremy que fuera su amigo.




PlRLS TIMSS 2011

I Infor

12,

Capituio 1.

9. [Qué le sorprendié a Tom del dia que pasé con Jeremy?

.&)e, 5@ estdon Aty ends

e M\C}\ £y

10. Durante la cena. jpor qué Tom empezd a pensar que é] v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?

Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
Tom no creia gue la tarta para enemigos fuera a funcionar.

A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

ON JONO)

Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

11.  [Cémo ze sintié Tom cuando su padre sirvié a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

&

asustado
(5) satisfecho
(© sorprendido
O

confundide

+Qué mantuvo en secreto el padre sobre Ia tarta para enemigos?
' Que era una tarta normal.

@ Que sabia fatal

O Que era su plate favorito

O Que era una tarta envenenada.
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13. Lee esta frase del final del cuento:

«Después del postre, Jeremy me invito a ir a su casa al dia
sigulente por la madana.»

Qué suglere esta frase sobre los nifios?

@ Aun son enemigos.

No les gusta jugar en casa de Tom.

O Guerian comer mas tarta para enemigos.

@ Podrian ser amigos en el futuro.

14. Utiliza lo que has leido para explicar por qué el padre de Tom hizo
realmente la tarta para enemigos.

&% aoe tom  Pdem cer
W

Em
15. Qué claze de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que

hizo en el cuento para demostrarlo.

@bueno, e oyido X ey

Qué leccidn podemos aprender de este cuento?

Quﬁ 0N Q@(jsoag 00 @E
guaggg_@m_&_s_qbnemc i

= ==
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Preguntas Tarta para enemigos

1. [Quién cuenta la historia?
@ Jeremy
El padre
O Stanlev
' Tom

Femm
2. Al principio del cuento. jpor qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?

@ o0 O X0 ZO 0 s Lo
\E ﬂ“\w’”tﬁ{ln@_\(} \O \\'\\J\)(O

" Ay

e
3. Escribe un ingrediente que Tom pensé que llevaria la tarta para
enemigos.

@_goa oo &0 ecolol  con oy

TH LN

]
4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: ™

iPor qué pensé Tom que. después de toda. podia ser un verans
gemial?

O Le gustaba jugar en la calle.

Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

O Habia hecho un nueveo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.
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5. ;Como se sintid Tom cuando olid por primera vez la tarta para
enemigos? Explica por qué se sintié asi.

@ po_Ope AT 54 200

6. [Qué pensd Tom que podria paszar cuando su enemigo comiera la
tarta para enemigos”
Eszcribe un ejemplo.

foet] :
7. ;Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que

funcionara la tarta para enemigos?

Q A \
YO0

feresasesia
8 Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.
@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
’ Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy que fuera su amigo.

0
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10.

11

JQué le sorprendié a Tom del dia que pasd con Jeremv?

%ﬁ! QS.& Ve il)y\“:}'()

Durante la cena. jpor qué Tom empezd a pensar que él v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?

Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
Tom no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.

A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

o - Jofe

Tom queria que la tarta para enemigos fuera un secreto.

;Cémo sze sintié Tom cuando su padre sirvié a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

asustado

sorprendido

00 e

confundido

+&Qué mantuve en secreto el padre sobre In tarta para enemigos?
G Que era una tarta normal.

O Que sabia fatal.

O Que era su plato favorito

O Que era una tarta envenenada

11
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13. Lee esta fraze del final del cuento:

sDespués del postre, Jeremy me invité a ir a su casa al dia
siguiente por la mafiana.n

(Gué sugiere esta frase sobre los mifios?

@ Anin son enemigos.

No les gusta jugar en casa de Tom.

O Querian comer més tarta para enemigos.

s Podrian ser amigos en el futuro.

14. Utiliza lo gque has leide para explicar por qué el padre de Tom hize
realmente la tarta para enemigos.

1c>,gxy‘sgw Qoe. Vo5 gmm‘$g
&M@QJ&Q‘

s
15. (Qué clase de persona es el padre'de Tom? Da un ejemplo de lo que

hizo en el cuento para demostrarlo.

+Qué leccion podemos aprender de este cuento?

. ot Mai0s de Avkeenies
S0 00NeS

12
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Preguntas Tarta para enemigos

1. ;Quién cuenta la historia?
@ Jeremy
@ El padre
@ Stanley
O Tom

e
2. Al principio del cuento. [por qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?

(‘)K(\‘Q N ovoe oL \odshe \a QOO Opl

i

0 N0 Oo ey

vt
3.  Escribe un ingrediente que Tom pensé que llevaria la tarta para
enenmigos.

-l e e

D) onecices LGS

ot g
4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: ™

Por qué pensé Tom que. después de todo. podia ser un verano
genial?

O Le gustaba jugar en la calle.

. Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

O Habia hecho un nuevo amigo.

@ Queria probar la tarta para enemigos.
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e
5. (Cémo se sintié Tom cuando olio por primera vez Ia tarta para

enemigos? Explica por qué se sintiéd asi.

oolon Con B ﬂf‘\f\(“‘s fox Qe o Dro O
! % : Vs o
Tonu® o eaey O\ Y o\ O
o

pr
6.  Qué pensé Tom que podria pasar cuando su enemigo comiera la

tarta para enemigos’
Eseribe un ejemplo.

@oe e \& Qm.\Q\m ol S o cxe. @E
§§ Q\f\?r} i‘?Q.;"‘"\‘( Q)

i.  ;Qué dos cosas le dijo su padre a Tom que debia hacer para que
funcionara la tarta para enemigos?

Ofomae o do tell B 00owuan o M

S@irCe Con &

exsmemm :
8.  (Por qué fue Tom a la casa de Jeremy?

@ Para invitar a Jeremy a cenar.
@ Para pedir a Jeremy que dejara en paz a Stanley.
@ Para invitar a Jeremy a jugar.

@ Para pedir a Jeremy que fuera su amigo.
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9.

JQué le sorprendié a Tom del dia que pasé con Jeremy?

Ao 20 oA 0o oD

fo
10.

i 3 A

Durante la cena. jpor qué Tom empezs a pensar que é1 v su padre
debian olvidarse de la tarta para enemigos?

Tom no queria compartir el postre con Jeremy.
Tomi no creia que la tarta para enemigos fuera a funcionar.

A Tom le empezaba a caer bien Jeremy.

ON NONO)

Tom queria gue la tarta para enemigos fuera un secreto.

;Coémo se sintié Tom cuando su padre sirvié a Jeremy un pedazo de
la tarta para enemigos?

asustado
(®) satisfecho
(© sorprendido
@

confundido

Qué mantuvo en secreto el padre sobre la tarta para enemigos?
U Gue era una tarta normal

@ Gue sabin fatal.

Q Que era su plato favorito.

O Que era una tarta envenenada,

11
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13.

14.

Lee esta fraze del final del cuenta:

Capitulo 1. Anexo

«Después del postre. Jeremy me invitd a ir a su casa al dia

sigutente por la manananx
Qué sugiere esta frase sobre los nifos?
@ Adin son enemigos.
No les gusta jugar en casa de Tom.
O Querian comer mas tarta para enemigos.
@

Podrian ser amigoes en el futuro.

Utiliza lo que has leido para explicar por gué el padre de Tom hizo

realmente la tarta para enemigos.

@E\ @LZNQ‘ (o oM P zZ0 000 0

gudiovon y Coedom ‘pwon v loen

15.

b

+Qué clase de persona es el padre de Tom? Da un ejemplo de lo que

hizo en el cuento para demostrarlo.

GG Qoo Cotaownay G@&l@.ﬁ.i

fon s ]
16.

@pwe Do venty or Sev

&0 g g\gﬁ

. Qué leceidn podemos aprender de este cuento?

A MNE [O IR

12

L--——_-—-—----g



: ,
an s

Q Tom

l r PIRLS - TIMSS 2011 RAUI €edlctYc 1=d 7 e
Volumen I: informe espoiiol y Capitulo 1. Anexo
l Preguntas Tarta para enemigos
3 fr——
1. ;Quién cuenta la historia?

l @ Jeremy

El padre
! @ Stanley

2. Al principio del cuento. /por qué pensaba Tom que Jeremy era su
enemigo?

';'-b“!"l’f:;‘ Je 06 Lo -icry e b ey A Py

3.  Escribe un ingrediente que Tom pensé que llevaria Ia tarta para
enemigos.

@ lonkyices D1ed)es

-

4. Busca la parte del texto junto al dibujo de un pedazo de tarta: -,
JPor qué pensé Tom que, después de todo, podia ser un verane
genial?

@ Le gustaba jugar en la calle.

@ Estaba entusiasmado con el plan de su padre.

@ Habia hecho un nueve amigo.

@ Quena probar la tarta para enemigos.
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P
5. Coémo se sintié Tom cuando olid por primera vez la tarta para

enemigos? Explica por qué se sintid asi.

ol Tode
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