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Resumen

Este trabajo busca desarrollar las inteligencias multiples (IM) de los nifios de 8 a 10 afios
a través de un juego de mesa llamado “Divergente”. Este juego, estd basado en cuatro
componentes, las experiencias directas, la participacion activa de los nifios, la articulacion
de las inteligencias multiples y el juego como herramienta para favorecer el desarrollo y
la construccidn de conocimientos. Con base en los componentes Divergente busca
fortalecer las 1M, propiciar el aprendizaje cooperativo y reforzar las competencias
comunicativas, cognitivas y emocionales. El juego de mesa contiene un proceso de
fundamentacion teorica, disefio, produccion y aplicacion. Divergente fue sometido a
pruebas preliminares antes de su produccion y fue evaluado en su aplicacion. En la puesta
en préactica del juego se concluyd que es apto para trabajar con nifios que presentan

barreras de aprendizaje.

Palabras clave: Inteligencias multiples, Juego educativo, Educacion inclusiva.
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Abstract

This work seeks to develop the multiple intelligences (IM) of children from 8 to 10 years
old through a board game called "Divergente™. This game is based on four components
that are direct experiences, the active participation of children, the articulation of multiple
intelligences and the game as a tool to favor the development and construction of
knowledge. Based on the components Divergent seeks to strengthen the 1M, promote
cooperative learning and strengthen communicative, cognitive and emotional skills. The
board game contains a process of theoretical foundation, design, production and
application. Divergent was subjected to preliminary tests before its production and was
evaluated in its application. In the implementation of the game it was concluded that it is

suitable to work with children with learning barriers.

Keywords: Multiple intelligences, Educational game, Inclusive education.
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Introduccion

A lo largo de los siglos ha existido el juego como un medio de entretenimiento tanto de
nifios como de adultos. Desde el plano de la educacion se ve el juego como una oportunidad de
aprendizaje, que permite construir nuevos conocimientos y adquirir y desarrollar capacidades
motoras, afectivas e intelectuales (Mora, Plazas, Ortiz & Camargo, 2016). Por medio de este se
estimula a los nifios a ser autbnomos, independientes, lideres y creativos (Arias, Buitrago,

Camacho & Vanegas, 2014).

El juego se convierte en una herramienta educativa cuando adquiere una intencionalidad
pedagogica (Garcia & LIull, 2009). Lo que lo hace diferente de las deméas herramientas es que
este permite desarrollar habilidades y capacidades de forma inconsciente por parte del nifio; los
juegos enfrentan a los nifios a retos y desafios con el fin de que ellos ensayen y se equivoquen

sin que sientan la rigidez de una accion dirigida por el docente (MEN, 2014).

Partiendo de la importancia del juego y sus multiples beneficios en la educacion y el
desarrollo de los nifios, el presente trabajo de grado plantea un juego de mesa que busca
fortalecer siete de las inteligencias multiples (linglistica, 16gico-matematica, musical, visual-
espacial, corporal-cinética, intrapersonal e interpersonal) en nifios de 8 a 10 afios a través de
diferentes retos que plantean problemas que requieren de la utilizacion de estas para ser

resueltos.
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Teniendo en cuenta lo anterior, se puede decir que se busca disefiar y producir un juego
de mesa Unico e innovador que trabaja de forma articulada 7 de las inteligencias multiples, este
aspecto lo diferencia de los demas ya que en su mayoria los juegos apuntan a trabajar una sola
inteligencia. Asi mismo, otra de las razones por las cuales es pertinente realizar este material es
porque actualmente la educacion se enfoca en la inteligencia I6gico-matematica y lingistica,

olvidando las demas, este material busca integrarlas (Gardner, 1995).

El presente juego de mesa se llama Divergente, recibe este nombre debido a que la
divergencia o el pensamiento divergente es aquel que “elabora criterios de originalidad,
inventiva y flexibilidad. Es la capacidad para encontrar nuevas soluciones modificando los
habituales planteamientos o puntos de vista; es percibir distintas opciones, enfocando el
problema desde nuevos angulos”(Alvarez, 2010, p. 11). Este nombre por lo tanto sintetiza lo que
busca el material, que los nifios se enfrenten a problemas y busquen diferentes soluciones, se
adapten y actuen. Por otro lado, contemplar la teoria de las inteligencias multiples hace que tanto
los adultos como los nifios vean la inteligencia desde un punto de vista diferente y por ende se

enfrenten a las situaciones desde angulos diferentes.

Con el fin de que el presente juego de mesa sea una herramienta educativa fue necesario
tener claridad acerca de cual es su intencionalidad, atribuyendo esta al desarrollo de las
inteligencias multiples. Para entender la importancia de dicho objetivo es importante
comprender la teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner, la cual plantea que el ser

humano no posee un unico tipo de inteligencia sino 8 tipos: linguistica, 16gico-matematica,
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musical, naturalista, corporal-cinética, visual-espacial, interpersonal e intrapersonal; razén por la

cual no todos aprenden de la misma manera (Gardner, 1994).

La teoria de las Inteligencias Multiples no busca ser un objetivo educativo, sino un apoyo
para mejorar la educacion (Pérez y Beltran, 2006). Por ello este juego de mesa busca brindarles a
los nifios un ambiente educativo que permita y ofrezca oportunidades de estimular, desarrollar y
fortalecer las inteligencias en cada una de sus etapas. Adicionalmente, se pretende que los nifios

se enfrenten a situaciones que les permita aplicar conocimientos y habilidades.

Para llegar a la construccion de este juego de mesa fue necesario en primer lugar realizar
una revision de la literatura enfocada en 6 temas: Teoria de las inteligencias multiples (IM);
implicaciones de la teoria de las IM en la educacidn; el juego; materiales didacticos existentes;

mallas curriculares de segundo de primaria y creacion y produccion de un juego de mesa.

Con base en la teoria y el objetivo del juego se procedié a realizar el marco metodoldgico
del proyecto, en el cual se estableci6 la estructura del juego, los contenidos, propositos,
componentes, instrumentos de validacion, cronograma, presupuestos, consideraciones éticas,

destinatarios y fases de desarrollo.

Divergente, es un juego de mesa dirigido a nifios de 8 afios en adelante. Este juego no

tiene un contenido académico a trabajar, su principal proposito esta enfocado en fortalecer las
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inteligencias multiples de los nifios enfrentandolos a situaciones problematicas que deben ser

resueltas.

Teniendo el primer prototipo del juego de mesa se procedié a realizar una validacion
piloto inicial con expertos, a partir de ahi se hicieron las modificaciones y mejoras pertinentes

para producir un prototipo final del juego de mesa.

Con el prototipo finalizado, se realizaron diferentes aplicaciones del juego, con esta
puesta en préctica se encontrd que Divergente es un juego de mesa efectivo, innovador y
diferente para fortalecer las inteligencias multiples. Adicionalmente, es un material didactico
flexible ya que se adapta a los entornos y a poblaciones con barreras de aprendizaje, realizandole
a este los ajustes razonables pertinentes. Por ultimo, es un juego que potencializa de forma
integral las diferentes areas del ser humano: corporal, cognitiva, personal social, comunicativa y

artistica.
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Justificacion

Con el trascurso de los afios han surgido diferentes teorias en torno al tema de la
inteligencia humana. Una de dichas teorias que en la actualidad ha recibido gran acogida es la

Teoria de las Inteligencia Mdltiples de Howard Gardner, este afirma que:

La esencia de la teoria es respetar las muchas diferencias que hay entre los individuos; las variaciones
multiples de las maneras como aparecen; los distintos modos por los cuales podemos evaluarlos, y el
namero casi infinito de modos en que estos pueden dejar una marca en el mundo (Gardner, prélogo de Las

inteligencias multiples en el aula de Armstrong, citado por Luca, 2004, p.2).

Desde el nacimiento de la teoria de las Inteligencias Multiples y con el transcurso del
tiempo muchas instituciones y docentes han buscado la forma de utilizar dicha teoria para
mejorar la educacion. A partir de lo anterior han surgido un gran nimero de investigaciones tanto

en Colombia como en otros paises.

Especificamente en Colombia cabe destacar tres investigaciones dirigidas al trabajo de las
Inteligencias Multiples en el aula: La primera de ellas es “Estrategias pedagdgicas y didacticas
para el desarrollo de las inteligencias multiples y el aprendizaje autbnomo”, realizada por
Gamboa, Garcia & Beltran (2013), publicada en la Revista UNAD de Bogota, su objetivo fue
“implementar nuevas estrategias pedagogicas para fortalecer el aprendizaje y que a su vez cada
uno de los estudiantes descubra sus potencialidades para que su formacion sea integral” (p.111).
Una de las conclusiones a las que se llego fue que “la implementacion de estrategias para el

desarrollo de las inteligencias multiples permite transformar la pedagogia tradicional en la
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medida en que los docentes son conscientes del cambio necesario en la concepcion de

aprendizaje y su consecuente implementacion de métodos de ensefianza activos” (p.123).

La segunda investigacion, “Desarrollo de las inteligencias multiples en los estudiantes del
grado preescolar de la corporacion Beverly Hills de la ciudad de Cartagena” realizada por
Medina, Garcia & Bascanegras (2015), esta investigacion tenia el objetivo de “determinar
estrategias pedagdgicas orientadas a potenciar el desarrollo de las inteligencias maltiples en los
estudiantes del grado preescolar” (p.12). Una de las conclusiones a las que se llego fue que
“planteando estrategias pedagogicas basadas en las Inteligencias Multiples se puede favorecer el
desarrollo cognitivo del estudiante, permitiendo un mejor desempefio en el rendimiento

académico” (p.64).

Por ultimo, la tercera investigacion “Las inteligencias multiples en el aula de clase” realizada por
Arglello & Collazos (2008), de la Universidad Tecnologica de Pereira, esta investigacion tenia
el objetivo de desarrollar una propuesta pedagdgica con el fin de estimular el desarrollo de las

Inteligencias Multiples en los nifios y nifias, como resultados se obtuvieron que

“Todos los nifios y nifias poseen varias clases de inteligencias, pero por falta de estimulacion no logran
potencializar sus inteligencias al maximo. Por esto es importante que a los estudiantes se les proporcionen
ambientes que pongan a prueba sus percepciones, utilizando diferentes métodos y materiales para que

exploren nociones nuevas, precisas y Utiles” (p. 109).

A partir de las investigaciones y de revisiones de literatura relacionadas con el tema, han

surgido productos como paginas web en donde se explica la teoria y se dan recursos para



DIVERGENTE 17

trabajarla en el aula como “Mi oasis” la cual es la pagina oficial de las Inteligencias Mdltiples y
fue construida por Howard Gardner. En esta pagina se encuentra informacion sobre la teoria, un
blog para preguntas, informacion sobre la aplicacion de la teoria en el aula y recursos como

libros, links de informacion, articulos y videos.

Adicionalmente, actualmente existen diferentes juegos de mesa como ““Story Cubs” el
cual fue creado con la intencion de desarrollar el lenguaje y la imaginacion; “Pictureka” el cual
trabajar la lectura, la escritura y la vision espacial; “Rummi Q” el cual trabaja las matematicas y
la concentracion; “Brain Picnic” el cual fue creado con el propdsito de representar emociones y
desarrollar la empatia; entre muchos otros juegos. Estos son usados por docentes y padres con el
fin de fortalecer alguna de las inteligencias a pesar de que estos nos fueron creados con este

propdsito en especifico.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede decir que se pretende crear un juego de mesa
Unico e innovador que busca trabajar de forma integral las inteligencias multiples, esto quiere
decir que a través de este los nifios fortaleceran las inteligencias l6gico-matematica, linguistica,
visual-espacial, corporal-cinética, musical, intrapersonal e interpersonal por medio de preguntas
y retos, que los llevaran a aplicar conocimientos y habilidades propias de cada inteligencia. En su
mayoria los juegos apuntan a trabajar una sola inteligencia, este por el contrario busca abarcar 7

de ellas.

Otra de las razones por las cuales es pertinente realizar este material didactico es porque

en la mayoria de colegios se centran en ensefiar habilidades y conocimientos de la inteligencia
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I6gico-matematica y linguistica, olvidando las demas (Gardner, 1995), este material buscara

fortalecer tanto estas 2 inteligencias como otras mencionadas en capitulos anteriores.

18
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Fundamentos tedricos

Teoria de las inteligencias multiples

La teoria de las inteligencias multiples (IM) nace a partir de la disconformidad con la
definicion tradicional de inteligencia, la cual era concebida como “la habilidad para responder a
las cuestiones de un test de inteligencia” (Gardner, 1995, p. 4). Segun Luca (2004), la
inteligencia habia sido concebida como una propiedad individual que se encontraba en cada
persona, y que por lo tanto no se veia afectada por la interaccion con el entorno y la sociedad. En

consecuencia, esta podia ser medida a través de instrumentos estandar.

En contraposicién, Gardner (1994) pluraliza dicho concepto definiéndola como la
"capacidad de resolver problemas o de crear productos que sean valiosos en uno o mas ambientes
culturales™ (p.10). Partiendo de dicha definicion, se empieza a ver la inteligencia como una
destreza que se puede desarrollar, a partir de las experiencias, el entorno, la educacion, la

socializacion, entre otras (Luca, 2004).

Con el fin de sintetizar la teoria de las inteligencias multiples Ander-Egg (2006) nombra
9 caracteristicas que la sustentan:
1. El ser humano no posee un unico tipo de inteligencia, razon por la cual no todos aprenden
de la misma manera.
2. Las inteligencias del cada ser humano estan directamente relacionadas con sus
mecanismos cerebrales.

3. Cada inteligencia posee unos mecanismaos y operaciones propias.
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4. Cada inteligencia es independiente y neuroldégicamente autonoma. Sin embargo, al
aplicarlas a una situacion en particular trabajan de forma conjunta.

5. El ser humano genéticamente y de forma innata nace con potencialidades que se pueden
desarrollar o estancar dependiendo del entorno.

6. Cada inteligencia necesita competencias basicas para funcionar adecuadamente.

7. Cada individuo posee una combinacion Unica de las inteligencias, se posee cada una de
ellas con diferentes grados de desarrollo.

8. Cada inteligencia se desarrolla de forma diferente en cada individuo.

9. Existen diversas formas de ser inteligente dentro de cada inteligencia.

La teoria de IM afirma que el ser humano a lo largo de su vida se enfrenta a diferentes
tipos de problemas que deben ser solucionados. A partir de lo anterior, nace la creencia de que
hay muchos tipos de inteligencias (Luca, 2004). Gardner y su equipo de Harvard identificaron
ocho, las cuales corresponden a un area cognitiva diferente e independiente. En cada area hay

competencias y procedimientos especificos (Ander-Egg, 2006).

Con el trascurso del tiempo Gardner ha encontrado otras posibles inteligencias
adicionales a las 8 principales. Sin embargo, para que una inteligencia sea considerada como tal
es necesario que cumpla con los 8 criterios que se muestran en la figura 1. Por el momento

ninguna otra inteligencia ha cumplido con todos ellos (Pérez & Beltran, 2006).
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CRITERIO

1. Aislamiento potencial por dafio cerebral.

2. La existencia de individuos prodigio, sabios y superdotados.

3. Una operacién nuclear identificable, o un conjunto de operaciones,
identificables.

4. Una historia evolutiva caracteristica dentro de un individuo, junto con una
naturaleza definible de ejecucién experta.

5. Una historia evolutiva y credibilidad evolutiva.

6. Apoyo por parte los tests de psicologia experimenta.

7. Apoyo de los hallazgos psicoméiricos.

8. Susceptibilidad para codificar en un sistema simbélico.

Figura 1. Criterios para determinar una inteligencia.
Tomada de Pérez & Beltran (2006, p.150)

Mejias (2012), describe cada uno de los criterios establecidos por Gardner. El primero de
ellos es “Aislamiento potencial por dafio cerebral”, este hace referencia a que el ser humano esta
expuesto a sufrir dafios cerebrales que perjudiquen especificamente alguna de las inteligencias,
sin que las demads se vean afectadas. Por ejemplo: “una persona con una lesion seria en el 16bulo
frontal izquierdo pierde gran parte de las facultades de la inteligencia linguistica mientras puede
continuar con normalidad actividades como el baile, la mdsica, el arte y las relaciones

interpersonales” (p.10).

El segundo criterio es “Existencia de individuos prodigio, sabios y superdotados”, este
busca identificar y reconocer que existen personas que tienen un nivel superior en alguna de las

inteligencias. Por ejemplo, “los prodigios son personas que presentan una capacidad excepcional
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en una inteligencia en particular, pero el rendimiento en las otras es normal o inferior a lo

normal” (Mejias, 2012, p.12).

El tercer criterio es “Una operacion nuclear identificable”, este se basa en que cada
inteligencia por el hecho de ser independiente a las demas posee unas operaciones, procesos y
componentes propios y especificos, que la diferencian de las demas. Por ejemplo, “la inteligencia

musical incluye el tono, el ritmo, el timbre y la armonia” (Mejias, 2012, p.11).

El cuarto y quinto criterio son respectivamente “Una historia evolutiva caracteristica
dentro de un individuo” y “Una historia evolutiva y credibilidad evolutiva”. Estos dos guardan
relacion, ya que son similares. Para que una inteligencia sea considerada como tal es necesario
gue tengan constancia en los origenes y evolucion tanto del ser humano como en la de otras

especies (Mejias, 2012).

El sexto criterio es “Apoyo por parte de los tests de psicologia experimental”, este busca
que por medio de metodologias y técnicas de la psicologia experimental sea posible evidenciar
las potencialidades de las inteligencias. Por ejemplo, “la Escala de inteligencia Wechesler para
nifios tiene subpruebas que requieren el uso de las inteligencias linglistica, l6gica-matematicas,

espacial y fisica-cinestésica” (Mejias, 2012, p.13).

El séptimo criterio es “Apoyo de los hallazgos psicométricos”, este hace referencia a que

algunos estudios psicoldgicos realizados a través del tiempo evidencian la independencia de cada
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una de las inteligencias. Lo que, a su vez, permite una mayor comprension del funcionamiento,

de las capacidades, competencias, funciones y operaciones de cada una de ellas (Mejias, 2012).

El octavo y ultimo criterio es “Susceptibilidad para codificar en un sistema de simbolos”,
para cumplir con este la inteligencia debe poseer un sistema propio de simbolos sociales y
personales que permitan procesarla y trasmitirla de forma sistematica y precisa. Por ejemplo,
“leguaje hablado y escrito, sistemas matematicos, graficos, dibujos, entre otros” (Mejias, 2012,

p.11)

Teniendo en cuenta los criterios, Gardner (1995) determina 8 inteligencias multiples las
cuales son: Inteligencia Linguistica, Inteligencia Logico-matematica, Inteligencia Musical,
Inteligencia Corporal-cinética, Inteligencia Visual-espacial, Inteligencia Interpersonal,
Inteligencia Intrapersonal e Inteligencia naturalista. A continuacion, cada una sera explicada y
ejemplificada por medio de un pequefio relato sobre una persona a la que se le facilita dicha

inteligencia.

Inteligencia Linguistica:

A la edad de diez afios T. S. Elliot cred una revista llamada Fireside a la que solo él aportaba articulos. En
un periodo de tres dias, durante sus vacaciones de invierno, cre6 ocho niumeros completos. Cada una incluia
poemas, historias de aventuras, una columna de chismorreos y una seccién de humor. Parte de este material

ha sobrevivido y muestra el talento del poeta (Soldo, 1982, citado por Gardner, 1995, p.7).

Esta inteligencia es descrita por Ander- Egg (2006) como aquella que guarda relacion con

la capacidad y habilidad de utilizar el lenguaje oral y escrito, ya sea el materno o una segunda
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lengua, para comunicarse y expresarse de forma efectiva y para interpretar el entorno a traves del
lenguaje. Segun Prieto (2014), esta incluye habilidades como la de manejar y modificar la

estructura del lenguaje, sus usos practicos y sus elementos como la fonética y la semantica.

Inteligencia Logico-matematica:

En 1983 Barbara McClintock gan6 el premio Nobel de medicina y fisiologia por su trabajo en
microbiologia. Sus capacidades intelectuales de deduccion y observacion ilustran una forma de inteligencia
[6gico-matematica que a menudo recibe el nombre de “pensamiento cientifico”. Un episodio resulta
particularmente ilustrativo. Cuando trabajaba en Cornell como investigadora, alla por los afios 20,
McClintock se enfrent6 un dia, a un problema: aunque la teoria predecia un 50% de polen estéril en el maiz,
su ayudante en la investigacion estaba encontrando plantas que solo eran estériles en 25% 6 30%.
Preocupada por esta discrepancia, McClintock dejé el campo del maiz y volvi6 a su despacho, donde
reflexion6 durante media hora: De repente salte de mi silla y volvi corriendo al campo y grite “jEureka, lo

tengo! jYa se que significa el 30% de esterilidad!” (Meller, 1983, citado por Gardner, 1995, p.6).

Esta inteligencia es descrita por Prieto (2014) como la capacidad para usar los numeros y
razonar adecuadamente ademas de la capacidad de resolver problemas. Se utilizan procesos
como la categorizacion, clasificacién, la generalizacion, entre otras. Esta inteligencia guarda

relacion con el pensamiento cientifico y matematico.

Existen cuatro competencias y habilidades propias de esta inteligencia: La primera de
ellas es la habilidad para manejar razonamientos en forma de supuestos, proposiciones y

conclusiones. La segunda es la capacidad para comprender que la relacion entre los elementos de
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una cadena de razonamiento determina el valor de estas. La tercera es la capacidad de

abstraccion. Y la cuarta y Gltima es la actitud critica (Ander-Egg, 2006).

Inteligencia Musical:

Yehudi Menuhin, con tres afios, acompafiaba a sus padres cuando estos asistian a los conciertos de la
Orquesta de San Francisco. El sonido del violin de Louis Persinger encantaba tanto al pequefio que insistio
en tener un violin para su cumpleafios y que Louis Persinger fuera su profesor. Obtuvo ambas cosas. A la
edad de diez afios, Menuhin ya era un intérprete de fama internacional (Menuhin 1977, citado por Gardner,

1995, p.5).

Esta inteligencia es descrita por Prieto (2014) como la capacidad para reconocer, apreciar
y producir la musica. Entendiendo esta como un lenguaje propio que posee sus reglas, su
gramatica y sus elementos especificos. Esta permite a su mismo transformar y expresar las

formas musicales.

Arder-Egg (2006) clasifica los procesos de la actividad musical en 5: Visuales (lectura de
la musica, sus elementos y contexto), auditivos (percepcion y comprension de las melodias a
través de sus elementos), kinésicos (coordinacién motora necesaria para la ejecucion musical),
funciones cognitivas (para el desarrollo de la musica) y activaciones de circuitos afectivos.
Adicionalmente, establece tres competencias basicas que permiten comunicar, comprender y
utilizar sonidos: la primera es un sentido para los tonos, un sentido para el ritmo y un sentido

para las tonalidades.
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Inteligencia Corporal-cinética:

Babe Ruth, con quince afios, jugaba de tercera base. Durante un partido, el lanzador de su equipo lo estaba
haciendo muy mal y Babe Ruth lo critico en voz alta desde su tercera base. Mathias, el entrenador, quito
“{Ruth, si sabes tanto, lanza t(!”. Babe quedé sorprendido y desconcertado porque nunca habia lanzado
antes, pero Mathias insistio. Ruth dijo después que en el mismo momento en que subié al monticulo del
lanzador supo que estaba destinado a ser un lanzador y que resultaba “natural” para el conseguir el strike-
out. Efectivamente, llego a ser un gran lanzador en la liga nacional y, por supuesto, consiguio una fama

legendaria como bateador (Connor 1982, citado por Gardner, 1995, p.5).

Esta inteligencia es descrita por Prieto (2014) como la capacidad para manifestarse a
través del cuerpo y utilizarlo de forma coordinada con el fin de realizar acciones y actividades
especificas. Esta abarca tanto habilidades fisicas especificas (coordinacion, equilibrio, fuerza,

flexibilidad, velocidad) como capacidades auto perceptivas (tactiles).

Arder-Egg (2006) describe las dos competencias béasicas de esta, las cuales son el control
de los movimientos corporales propios que posee el individuo; en segundo lugar, el tratamiento
adecuado del manejo de a través de destrezas y habilidades manuales encaminadas hacia la

motricidad fina.

Inteligencia Visual-Espacial:

La navegacion en las Islas Carolinas de los Mares del Sur se consigue sin instrumentos. La posicién de las
estrellas, tal y como se ven desde las diferentes islas, los esquemas climaticos y el color de las aguas son las
Unicas sefializaciones. Cada trayecto se descompone en una serie de segmentos, y el navegante toma nota
de la posicion de las estrellas dentro de cada uno de estos segmentos. Durante el viaje real, el navegante
debe visionar mentalmente una isla de referencia cuando pasa bajo una determinada estrella y a partir de

aqui calcula el nimero de segmentos completados, la proporcién de viaje restante y cualquier tipo de
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correccion de rumbo que haya que tomar. El navegante no puede ver islas mientras navega; en vez de eso

proyecta sus posiciones en su “mapa” mental del trayecto (Gardner 1983, citado por Gardner, 1995, p.7).

Esta inteligencia es descrita por Prieto (2014) como la capacidad para visualizar acciones
antes de realizarlas, el individuo percibe y modifica el mundo visual-espacial. Esta inteligencia
abarca capacidades como la de visualizar, representar de manera grafica ideas y orientarse de en

el espacio.

Arder-Egg (2006) describe las cuatro competencias basicas de esta, las cuales son
capacidad para comprender el espacio como un todo, ubicarse en él y transformarlo; percibir el
mundo en 3 dimensiones; reconocer los objetos en diferentes entornos y contextos; y anticiparse

a cambios espaciales.

Inteligencia Interpersonal:

Anne Sullivan, con escasa preparacion formal en educacion especial y casi ciega, inicio la sobrecogedora
tarea de educar a un nifio de siete afos, ciega y sorda, Helen Keller. Los esfuerzos de Sullivan para
comunicarse con ella se complicaban por la lucha emocional que sostenia la nifia con el mundo que la

rodeaba (Lash 1980, pp.52, citado por Gardner, 1995, p.8).

Esta inteligencia es denominada como una personal, ya que no se refiere a un area
cognitiva. Es la capacidad para relacionarse y comprender a los demas, requiere de habilidades
sociales como la comunicacion. Es una inteligencia que se manifiesta hacia el exterior de la

persona (Prieto, 2014).
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Arder-Egg (2006) enumera una serie de capacidades propias de esta inteligencia como la
de sintonizar con otras personas, manejar conflictos, empatia, comprender estados de animo y

percibir las cosas desde perspectivas diferentes.

Inteligencia Intrapersonal:

En un ensayo titulado “A Sketch of the Past”, Virginia Woolf discute acerca de: “la existencia algodonosa”,
los diversos acontecimientos mundanos de la vida. Contrasta este “algodén” con tres recuerdos especificos
e intensos de su infancia: una pelea con su hermano, la contemplacién de una flor en el jardin y la noticia
del suicidio de un conocido de la familia: Estos son tres ejemplos de momentos excepcionales. Los comento
a menudo o, mé&s bien aparecen inesperadamente. Pero esta es la primera vez que los he puesto por escrito y
me doy cuenta de algo que nunca hasta ahora habia percibido. Dos de esos momentos condujeron a un
estado de desesperacion. El otro condujo, por el contrario, a un estado de satisfaccion (Woolf 1976, p.69,

citado por Gardner, 1995, p.9).

Esta inteligencia es descrita por Prieto (2014) como la capacidad de conocerse a si
mismo. Al igual que la interpersonal esta también es una inteligencia personal. Esta abarca
aspectos como el autoconocimiento, la autoestima y la metacognicion. Esta permite que los
individuos comprendan sus comportamientos, tomen decisiones eficaces sobre sus vidas y
analicen y manejen sus emociones, los sentimientos e intereses. Se expresa hacia el interior de la

persona.

Inteligencia Naturalista:

Esta inteligencia esta relacionada con la atraccion del hombre por descubrir el mundo

natural e investigar sus misterios, se le conoce como la capacidad para distinguir, identificar y
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clasificar seres vivos. Este tipo de inteligencia esta presente en personas que observan y estudian

la naturaleza con el fin de utilizar dichos conocimientos de forma productiva (Prieto, 2014).

Segun Pérez y Beltran (2006), a pesar de que cada inteligencia es independiente, cuando
un individuo realiza una actividad inteligente demuestra que al ser realizada se activan todas las
inteligencias; ya que estas son independientes, pero actian conjuntamente. Para entender mejor

lo dicho se puede ver el siguiente ejemplo:

Un buen bailarin sélo puede sobresalir si tiene una buena inteligencia musical, para comprender los ritmos
musicales, una inteligencia interpersonal para comprender cémo hacer vibrar al publico con sus
movimientos y una buena inteligencia kinestésica corporal para darle agilidad y gracia a sus movimientos y

de esa manera realizarlos con éxito (Pérez y Beltran, 2006, p.148).

Las inteligencias se desarrollan a través de un proceso de 4 etapas, el cual deber ser
apoyado y estimulado por los adultos para que se dé de una mejor forma. Este proceso consta de
4 etapas; en la primera etapa, la inteligencia se ve a través una habilidad modeladora en bruto la
cual predomina en el primer afio de vida, esta se presenta en todas las personas, pero en diferente
nivel. En la siguiente etapa la inteligencia se manifiesta por medio de un sistema simbolico, esto
quiere decir gque los nifios y nifias demuestran las habilidades propias de cada inteligencia por
medio de la adquisicién de los sistemas simbdlicos. En la tercera etapa, aparecen los sistemas
notacionales que son aquellos en los que las cosas se plasman sobre el papel, como las
matematicas, los mapas, las lecturas, entre otros. Por ultimo, las inteligencias se expresan por

medio de las carreras vocacionales y las aficiones (Gardner, 1995).
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Implicaciones de la Teoria de las IM en la educacion

Gardner (1995), afirma que la teoria de las Inteligencias Multiples esta enfocada en
aspectos bioldgicos y psicologicos del ser humano y busca cambiar la vision que se tiene de
inteligencia. La IM no busca ser un objetivo educativo por perseguir, Sino un apoyo para mejorar
la educacion (Pérez y Beltran, 2006). Dado lo anterior, esta tiene un gran nimero de

implicaciones educativas, a continuacion, se va a hablar de 6 en especifico.

La primera implicacion, esta relacionada con el proceso de desarrollo de las inteligencias,
en cuanto a esto Gardner (1995) dice que el papel de la educacion es brindarles a los nifios un
ambiente educativo que permita y ofrezca oportunidades de estimular, desarrollar y fortalecer las
inteligencias en cada una de sus etapas. Lo anterior quiere decir que el docente debe tener en
cuenta las diferentes etapas para de esta forma poderle ofrecer al nifio estimulos acordes al

proceso.

La segunda implicacién, tiene que ver con el papel que tiene la teoria en la construccién
de un curriculo. En cuanto a esta, se afirma que las instituciones educativas deben construir un
curriculo que le apunte a trabajar todas las inteligencias de forma integral y articulada. En su
mayoria los colegios e instituciones centran su quehacer en ensefiar habilidades, competencias y
conocimientos de la inteligencia I6gico-matematica y linguistica, dejando a un lado las deméas y
con ello excluyendo a los nifios que tienen mayores potencialidades en las otras inteligencias

(Gardner, 1995).
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La tercera implicacion de la teoria, esta relaciona con el propdsito de la educacion. Esta
teoria busca que el proposito de la educacion se centre en que los nifios comprendan y asimilen
los contenidos y no que Unicamente los memoricen. Cuando el nifio es capaz de llegar a esto, va

a poder extrapolar lo comprendido a otras situaciones diferentes (Pérez & Beltran, 2006).

La cuarta, esta relacionada con el papel del alumno y el docente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. El papel del alumno debe ser activo, propositivo y autonomo. Teniendo
en cuenta lo anterior, es necesario que el docente cambie también con el fin de adaptarse al
estudiante, por lo que este debe: utilizar diferentes métodos de ensefianza para que estos
abarquen todas las inteligencias y respondan asi al principio de individualidad; ofrecer
experiencias directas; favorecer el aprendizaje cooperativo; y tener en cuenta el ritmo y las

condiciones personales de cada alumno (Pérez y Beltran, 2006).

Gardner (1995), considera que una inteligencia puede servir de dos formas: como
contenido de ensefianza 0 como medio o0 via de acceso a la compresion de dicho contenido. Esto
quiere decir gque existen 8 vias o formas de comprender un contenido, cada una de ellas
relacionada con una inteligencia. La labor de los docentes no consiste en acomodarse a todos los
estilos de aprendizaje de los estudiantes, sino en ensefarles a utilizar sus inteligencias mas
fuertes para comprender mejor un contenido que requiere de sus inteligencias débiles. Esta es la

quinta implicacion de la que se habla. A continuacion, podemos ver un ejemplo de lo anterior:

Supongamos que un nifio estd aprendiendo algln principio matematico, pero no esta dotado de la
inteligencia ldgico-matematica. Este nifio experimentara probablemente algunas dificultades durante el

proceso de aprendizaje. La razén de la dificultad es inmediata: el principio matematico que debe aprenderse
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(el contenido) existe Unicamente en el mundo l6gico-matematico y deberia comunicarse a través de las
matematicas (el medio). En este caso el profesor debe intentar encontrar una ruta alternativa al contenido
matematico. El lenguaje es quizas la alternativa mas obvia, pero la modelizacién espacial e incluso una
metafora cinético-corporal pueden llegar a ser mas adecuadas. De esta manera, se le da al estudiante un
camino secundario a la solucién del problema, tal vez por medio de una inteligencia que resulta ventajosa

para el individuo en cuestion (Gardner, 1995, p.14).

La ultima implicacion esta relaciona con el proceso de evaluacion. Tradicionalmente los
alumnos son evaluados a través test estandarizados (Gardner, 1995). Esta forma de evaluar limita
al docente, ya que unicamente le permite conocer una parte de las habilidades de los estudiantes.
Adicionalmente es incoherente con la teoria, ya que esta afirma que cada estudiante aprende de
forma Unica y que por lo consiguiente debe ser evaluado conforme a ella (Pérez & Beltran,

2006).

Teniendo en cuenta lo anterior, esta teoria propone evaluar a través de evaluaciones
auténticas o de contexto (Pérez & Beltran, 2006). Estas consisten en evaluar al nifio a través de
problemas similares a los de la vida real. Para que estos los puedan resolver los alumnos
requieren de habilidades propias de una inteligencia, como por ejemplo la evaluacion de musica,
podria ser plantearles a los nifios problemas musicales “se podria pedir a los nifios pequefios que
formaran melodias a partir de segmentos musicales individuales. A los nifios mayores se les

podria ensefar a componer un rondo a partir de motivos sencillos” (Gardner, 1995, p.13).

Los resultados de este tipo de evaluaciones no se miden con un indice de puntuacion, ya

que no se busca conocer que tan inteligentes son los estudiantes. Si no identificar los tipos de
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inteligencias que posee cada uno de ellos, con el fin de fortalecer aquellas que predominan y

desarrollar las que estan menos presentes.

Segun Gardner (1995), a pesar de ser importante evaluar las inteligencias de forma
independiente, también se deben hacer otras evaluaciones que evallen a todas ellas de forma
integral; para esto se deberian plantear problemas complejos que estimulen y requieran de todas

las inteligencias.

Es necesario que el docente tenga en cuenta que, para poder evaluar a los estudiantes es
necesario primero conocer su estilo de aprendizaje, su ritmo, sus inteligencias, entre otros
aspectos. Pero para poder llegar a eso es de vital importancia primero conocer el entorno y los
factores culturales, sociales, econdmicos y familiares en los que el nifio se desarrolla (Ander-

Egg, 2006).

El juego

La palabra juego, no es facil de definir dado que tiene multiples significados. Sin
embargo, la real academia de la lengua (2001) lo define como “ejercicio recreativo sometido a
reglas, y en el cual se gana o se pierde ”. Por otro lado, el Ministerio de Educacion Colombiano
(2013), lo define como “un reflejo de la cultura y la sociedad y en ¢l que se representan las

construcciones y desarrollos de los entornos y sus contextos” (p.14).
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A pesar de que el juego puede ser abordado desde diversas perspectivas, segun
Chamoso, Duran, Garcia, Martin y Rodriguez (2004) este tiene unas caracteristicas

especificas:

Caracter ladico: El juego es utilizado como un medio de entretenimiento y

diversion.

Tiene reglas: Los juegos, en su mayoria tienen unas reglas obligatorias, que
buscan que este se dé de forma adecuada. Estas deben ser claras, sencillas y
faciles de entender. En el momento que un nifio decide jugar un juego debe

aceptar sus reglas.

Caracter competitivo: Los juegos poseen un rasgo competitivo, ya que en todo

juego hay un objetivo a cumplir y en su mayoria contrincantes.

Libre: se decide jugar de forma voluntaria.

Limitado espacial y temporalmente: Los juegos se dan en un espacio y tiempo

determinado. En su mayoria estos, son finitos ya que al lograr el objetivo final se

acaban.

Incierto: Debido a que no se conoce como va a ser el transcurso ni los resultados.
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Ademas de lo ya mencionado, Arias, Buitrago, Camacho y Vanegas (2014) ven el juego
como la actividad central del desarrollo del nifio. Este permite que los nifios sean autbnomos,
independientes, solidarios, lideres, creativos, que se relacionen con su entorno y con los demas.
Adicionalmente, les permite construir nuevos conocimientos y adquirir y desarrollar capacidades
motoras, afectivas e intelectuales como la observacion, la atencion, la concentracion y la

memoria (Mora, Plazas, Ortiz & Camargo, 2016).

Desde una perspectiva educativa, el juego debe ser visto como algo mas que un
entretenimiento, debe ser visto como una oportunidad de aprendizaje. Pero para que el juego se
convierta en una herramienta educativa es necesario que este tenga una intencionalidad
pedagogica. Adicionalmente, los docentes deben tener en cuenta que a medida que los nifios
crezcan sus gustos y preferencias en cuanto a los juegos van a ir cambiando (Garcia & Llull,

2009).

El juego brinda la posibilidad de que los nifios construyan estructuras de pensamiento sin
presiones. Este, permite desarrollar habilidades y capacidades sin que el nifio sienta que lo esta
haciendo, ya que el nifio esta concentrado en jugar; los juegos enfrentan a los nifios a retos y
desafios con el fin de que estos ensayen y se equivoquen sin que sientan la rigidez de una accion

dirigida por el docente (MEN, 2014).
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Juegos didéacticos para trabajar las inteligencias:

A través de una investigacion realizada, la cual buscaba conocer los juegos de mesa
existentes para nifios de 8 afios en adelante, se encontré que no existe un juego de mesa que
tenga como proposito fortalecer las inteligencias maltiples. Sin embargo se encontrd una gran
variedad de juegos que trabajan las inteligencias de manera inconsciente, esto quiere decir que

estos juegos a pesar de no ser creados con este proposito si fortalecen una o dos inteligencias.

Teniendo en cuenta lo anterior con respecto a la pesquisa realizada a continuacion se
hablara de juegos de mesa que trabajan y fortalecen las inteligencias maltiples. Hernandez
(2015), en su Blog Creativador, menciona los siguientes juegos de mesa para desarrollar las

inteligencias mdaltiples:

Inteligencia linglistica:

Djam: busca ampliar el vocabulario de los nifios a la hora de hablar y fortalecer
la agilidad mental y la capacidad estratégica. En este, se escoge un tema, se lanzan
los dados y se busca una palabra que contenga las letras de los dados. En esta se
trabaja la inteligencia linguistica y la inteligencia 16gico-matematica. Fue editado

por Asmodeé y creado por William Attia.
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Figura 2. Djam.
Tomada de: https://goo.gl/vZnDWW

Story cubes: busca reforzar la capacidad de sintesis, el razonamiento verbal y la
imaginacion. Este consiste en construir historias utilizando los iconos que salen en
los dados En esta se trabaja la inteligencia linglistica, la inteligencia intrapersonal

e interpersonal. Fue Editado por Asmodee y creado por Rory O’Connor.

Figura 3. Story Cubes.
Tomada de: https://goo.gl/UETjiw

4 en letras: busca que los nifios adquieran vocabulario y estimulen su agilidad

mental. Este consiste en hacer combinaciones de letras para conseguir palabras


https://goo.gl/vZnDWW
https://goo.gl/UETjiw
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antes que los otros jugadores. Se juega se forma competitiva o cooperativa. Fue

editado por Edge Entertainment y creado por Daniel Ortiz.

Figura 4. 4 en letras.
Tomada de: https://goo.gl/SFEQZ3

Inteligencia visual-espacial:

Chromino: busca reforzar la discriminacion visual, la astucia, la capacidad de
observacién y la concentracion. En este los nifios deben intentar ser los primeros
en ubicar todas sus fichas de forma que todas toquen una ficha del mismo color.
Este desarrolla la inteligencia visual-espacial y la inteligencia l6gico-matematica.

Fue editado por Asmodée y creado por Louis Abraham.

Figura 8. Chronimo.
Tomada de: https://goo.gl/WdbH3M



https://goo.gl/SFEgZ3
https://goo.gl/WdbH3M
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Carcassonne: busca estimular la capacidad espacial, el anlisis espacial y la
planificacion. En este los nifios deben construir sus caminos y obstaculizar los de
los demas. Este desarrolla la inteligencia visual-espacial y la inteligencia légico-
matematica. Fue creado por Klaus-Jirgen Wrede y editado por Rio Grande

Games.

Figura 9. Carcassonne.
Tomada de: https://goo.gl/mDFSgM

Panic Lab: busca estimular capacidad visual y la disrupcién del pensamiento. En
este los nifios deben buscar la ameba que intenta huir del laboratorio, para esto
deben observar los dados para saber como es, deben encontrarla antes que los

demaés. Fue editado por Morapiaf y creado por Dominique Ehrard.

Figura 10. Panic lab.
Tomada de: https://goo.gl/bhgPbw



https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Klaus-J%C3%BCrgen_Wrede&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Rio_Grande_Games&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Rio_Grande_Games&action=edit&redlink=1
https://goo.gl/mDFSgM
https://goo.gl/bhqPbw
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Inteligencia corporal-cinética:

La danza del huevo: busca fortalecer el equilibrio, la destreza corporal y la
concentracion. Este consiste en ponerse el huevo a la parte del cuerpo donde marca
el dado blanco y hacer el movimiento que indica el dado rojo. Fue editado por Haba

y creado por Roberto Fraga.

Figura 11. La danza del huevo.
Tomada de: https://goo.gl/jpwKi2

Grimaces: busca estimular los gestos como un modo de expresion y trabajar la
memoria. Este consiste en realizar mimicas con base en las diferentes cartas y
gestos que muestran. Este desarrolla la inteligencia corporal-cinética y la

intrapersonal. Fue editado y creado por Djeco.

Figura 12. Grimaces.
Tomada de: https://goo.gl/mNjmwH



https://goo.gl/jpwKi2
https://goo.gl/mNjmwH
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Super rhino: busca desarrollar destrezas manuales, el equilibrio y la motricidad fina.
Este consiste en construir un rascacielos alto y estable, con ayuda de los techos y

las paredes. Fue editado por Haba y creado por Scott Frisco y Steven Strumpf.

Figura 13. Super Rhino.
Tomada de: https://goo.gl/\VBc34M

Inteligencia interpersonal:

Dixit: fue creado en 2008 por Jean-Louis Roubira y por la editorial libellud busca
estimular la empatia, la comunicacién gréfica y la capacidad estratégica. Este
consiste en que un jugador dira una palabra que asocie con alguna de sus cartas,
los demaés deben buscar entre sus cartas la ilustracion que mas se parezca a lo que
ha dicho el primer participante. Este desarrolla la inteligencia interpersonal y la

visual-espacial.

Figura 14. Dixie.
Tomada de: https://goo.gl/JEQW|V



https://goo.gl/VBc34M
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Jean-Louis_Roubira&action=edit&redlink=1
https://goo.gl/JE9WjV
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Hanabi: busca estimular la comunicacion, la escucha activa y la cooperacion. Este
consiste en armar castillos de fuegos artificiales dando pistas a los demas ya que
todos ven las cartas de los demas, pero no las propias; al final del juego, o todos
pierden o todos ganan. Este desarrolla la inteligencia interpersonal y la linguistica.

Fue editado por Asmodee y creado por Antoine Bauza.

Figura 15. Hanabi.
Tomada de: https://goo.gl/wH58ty

Los hombres lobo de castronegro: busca estimular la comunicacion y el liderazgo.
Este consiste en que cada jugador desempefie el rol que le corresponde sin que
nadie se dé cuenta, los demas deben adivinar qué rol tienen los demas. Este
desarrolla la inteligencia interpersonal y la linguistica. Editado por Asmodee y

creado por Philippe Palliéres y Hervé Marly.

Figura 16. Los hombres lobo de castronegro.
Tomada de: https://goo.gl/vAQp74



https://goo.gl/wH58ty
https://goo.gl/v4Qp74
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Inteligencia intrapersonal:

Ikonikus: busca que los nifios se conozcan a si mismos y a los demas, estimula la
comunicacion y el reconocimiento de sentimientos. Este es un juego de cartas con
preguntas que permiten que los nifios se pongan en el lugar de los otros y se
expresen. Este desarrolla la inteligencia interpersonal, intrapersonal y la

linguistica. Fue editado por Brain Picnic y creado por Manu Palau.

Figura 17. Ikonikus.
Tomada de: https://goo.gl/Ty5s7G

Mut Kids: busca que los nifios expresen sus sentimientos y pensamientos. Este es
un juego de cartas que permite que los nifios se manifiesten. Este desarrolla la
inteligencia intrapersonal y la linguistica. Fue editado por Mutkids y creado por

Silvia Doloz

Figura 18. Mut Kids.
Tomada de: https://goo.gl/FsYgzZ



https://goo.gl/Ty5s7G
https://goo.gl/FsYgzZ
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Emociones a pares: busca que los nifios reconozcan y expresen diferentes
emociones. Este consiste en un juego de memoria que busca que los nifios
reconozcan las caras que expresan alguna emocion. Este desarrolla la inteligencia

intrapersonal y la linguistica. Fue editado por Mutkids y creado por Silvia Doloz.

Figura 19. Emociones a pares.
Tomada de: https://goo.gl/Uwth8c

Inteligencia musical:

Ritmo y Bola: el ritmo es el hilo conductor de este juego, este busca potenciar la
comunicacion por medio de signos y reforzar el ritmo, la capacidad de
observacién y la comunicacion gestual. Teniendo en cuenta esto se puede decir
que este juego trabaja la inteligencia musical, corporal-cinética e interpersonal.

Fue editado por Asmodeé y creado por Gabriel Ecoutin.


https://goo.gl/Uwth8c

DIVERGENTE 45

Figura 20. Ritmo y bola.
Tomada de: https://goo.gl/VLM4EG

Squad Seven: Este es un juego de cartas que busca potenciar la capacidad
auditiva, los reflejos visuales y la habilidad motora. El juego incluye un CD con
ambientacion musical e instrucciones que guian a los participantes. Este juego
busca trabajar la inteligencia musical y la corporal-cinética. Fue editado por Diset

y creado por Roberto Fraga.

=

Figurall. Squad Seven.
Tomada de: https://goo.gl/ak6HV?2

Time Line, musica y cine: Este al contrario de los demas no juega con la musica y
el ritmo, sino con la historia de la musica. El objetivo de este es fomentar el
conocimiento de la historia de la musica. Fue editado por Asmodee y creado por

Frédéric Henry.


https://goo.gl/VLM4EG
https://goo.gl/ak6HV2

DIVERGENTE 46

Figura 22. Time Line musica y cine.
Tomada de: https://goo.gl/YPmvES

Por otro lado, Walters (s.f) en su Blog Understood, menciona los siguientes juegos de

mesa para desarrollar la inteligencias 16gico-matematica:

Batalla de ovejas: busca estimular el conteo y la planificacion espacial. En este los
jugadores deben intentar poner sus ovejas en la tierra del otro jugador. Teniendo
en cuenta esto se puede decir que este juego trabaja la inteligencia l6gico-

matematica y la visual-espacial. Fue editado por Ludilo y creado por Francesco

Rotta.

Figura 5. Batalla de ovejas.
Tomada de: https://goo.gl/QUV5Fqg



https://goo.gl/YPmvE8
https://goo.gl/QUV5Fg
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Money Bag: busca desarrollar el conteo, el intercambio y la resolucién de
problemas. En este los nifios deben resolver desafios con sus monedas y billetes.
Este desarrolla la inteligencia l6gico-matematica y la inteligencia interpersonal.

Fue creado y editado por Learn Resources.

Figurafé’. Money Bags.
Tomada de: https://goo.gl/5aBdJ2

Ticket to ride: Este a diferencia de los demas no utiliza nimeros como tal sino que
busca desarrollar habilidades de estrategia y razonamiento. En este, los nifios
compiten por viajar en tren a diferentes lugares, para esto deben con la ayuda de
unas tarjetas formar rutas y conectarlas con otras. Este desarrolla la inteligencia
I6gico-matematica, la inteligencia interpersonal y la inteligencia visual-espacial.

Fue creado por Alan R. Moon y editado por Days of Wonder.

b‘ Figura 7. Ticket to Ride.
Tomada de: https://goo.qgl/sy96R2



https://goo.gl/5aBdJ2
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Alan_R._Moon&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Days_of_Wonder&action=edit&redlink=1
https://goo.gl/sy96R2
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Como se aprecia en los juegos presentados anteriormente existe variedad de ellos pero a
diferencia de Divergente, este ha sido creado para favorecer las inteligencias multiples aspecto

que le da un caracter ademas de ludico, también didactico-pedagdgico.

Mallas curriculares Segundo Grado

Partiendo del hecho de que el juego de mesa que se quiere crear esta destinado a trabajar
con nifios de 8 afios en adelante, resulta conveniente investigar y revisar cuales son los
conocimientos, habilidades y competencias que segun el Ministerio de Educacion Nacional
deben poseer los nifios de esta edad. Esto con el fin de que el juego de mesa se ajuste a estos y

responda a las necesidades especificas de esta poblacion.

A partir de la investigacion realizada se encontré que el Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia (2017), con el fin de que todos los nifios aprendan lo mismo,
institucionaliz6 unos derechos béasicos de aprendizaje (DBA) a los que todos los nifios deben
Ilegar en un periodo escolar determinado. Adicionalmente, teniendo en cuenta lo anterior se
construyeron mallas curriculares de las 4 areas principales de conocimiento: Lenguaje,
matematicas, ciencias naturales y ciencias sociales; con el fin de que las instituciones educativas

tuvieran una guia para implementar los DBA.

A continuacion, se muestra una sintesis de las mallas curriculares de Lenguaje y
Matematicas de 2 grado, curso en el cual se encuentran los nifios entre 8 y 9 afios, ya que estas

dos areas son las que se relacionan con la propuesta del juego de mesa que se quiere crear.
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Tabla 1.

Mallas curriculares.

Area Habilidades y competencias

Segun el MEN (2017), en el grado segundo los nifios deben desarrollar
principalmente 2 competencias: la comprension y la produccion de texto.
Lenguaje | Para llegar a lo anterior, es necesario que fortalezcan y desarrollen micro
habilidades relacionadas con las 4 habilidades principales:

L_eer:

« Reconoce los elementos que componen un texto escrito.
» Indaga sobre el significado de las palabras desconocidas.
+ Predice contenidos de un texto.

+ Distingue tipos de textos.

» Establece el orden légico de las acciones en un texto.

+ Identifica causas y consecuencias de una situacion.

» Recupera informacion explicita de un texto.

» Organiza la secuencia de eventos de una narracion, utilizando
conectores temporales.

» Reconoce la estructura general de un texto.

 ldentifica las palabras claves de en un texto.

+ Infiere el significado de una palabra nueva a partir del contexto.

« Selecciona textos de su intereés.

» Lee teniendo en cuenta el volumen, la pronunciacion, la entonacion y la
fluidez.

» Reconoce la estructura interna de textos.

Escuchar:

e Relaciona informacién nueva con conocimientos previos.

e Identifica el tema central de una exposicion oral.

¢ Infiere significados de palabras nuevas segun el contexto.
e Demuestra interés por lo que dicen otros y formula preguntas para

aclarar dudas.

e Interpreta aspectos del lenguaje no verbal y verbal.

e Identifica el propdsito comunicativo de los textos que escucha.
e Reconoce interlocutores, intenciones y contextos de las situaciones
comunicativas.
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Recupera informacion explicita e implicita de lo que oye.

Escribe con letra legible y separa las palabras.

Separa palabras en silabas.

Escribe correctamente silabas con representacion sonora unica.

Atiende al género y numero de las palabras en sus producciones escritas.

Usa mayusculas.
Emplea signos de puntuacion.
Utiliza normas ortograficas al escribir textos.

Identifica el uso de la “h”.

Emplea sindnimos y anténimos.

Emplea conectores copulativos y temporales.

Integra iméagenes para enriquecer sus producciones escritas.

Planea la escritura de un texto.

Redacta, revisa y reescribe diferentes tipos de texto.

Escribe textos expositivos.

Escribe textos narrativos en los que presenta una serie de sucesos.

Escribe textos informativos para dar a conocer eventos.

Escribe textos descriptivos en los que caracteriza personas, situaciones,
etc.

Escribe textos liricos para expresar sentimientos y emociones.

Hablar:

Conversa manteniendo el tema, presentado informacion clara y ordenada,
hace ampliaciones de lo dicho y respeta los turnos de habla.

Expresa opiniones en torno a un tema.

Plantea su opinion frente a las ideas propuestas por otros.

Emplea el nuevo vocabulario aprendido.
Habla con el volumen y la pronunciacion adecuadas
Pronuncia con entonacion poemas, canciones, adivinanzas, etc.

Matematicas

El objetivo final de esta area es que los nifios resuelvan problemas, para ello
deben desarrollar habilidades y conocimientos relacionados con 5
categorias:

Pensamiento aleatorio:
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o Clasifica y organiza datos, utilizando tablas y pictogramas.
e Comunica resultados con el fin de responder interrogantes.
e Explica la posibilidad de ocurrencia o no de un evento.

Pensamiento numeérico:

e Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos que involucren la
cantidad en una coleccion y la medida de magnitudes.

e Interpreta, propone y resuelve problemas multiplicativos.

o Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de una
suma, resta, multiplicacién o reparto equitativo.

e Utiliza el Sistema de Numeracion Decimal para comparar, ordenar y
establecer diferentes relaciones entre dos 0 mas secuencias de nimeros
con ayuda de diferentes recursos.

Pensamiento variacional:

e Propone e identifica patrones.

e Ultiliza las propiedades de los nimeros y de las operaciones para
calcular valores desconocidos.

e Opera sobre secuencias numeéricas para encontrar nimeros u
operaciones faltantes.

e Utiliza las propiedades de las operaciones en diferentes contextos.

Pensamiento métrico:

e Compara y explica caracteristicas que se pueden medir.
e Utiliza patrones, unidades e instrumentos estandarizados y no
estandarizados.

Pensamiento espacial:

e Clasifica, describe y representa objetos del entorno.

e Describe desplazamientos y referencia la posicion de un objeto
mediante nociones de horizontalidad, verticalidad, paralelismo y
perpendicularidad en la solucién de problemas.

Creacion y produccion de un juego de mesa
La creacion de un juego de mesa conlleva un largo proceso que consta de dos fases:

disefio y produccion. Cada una de estas, a su vez posee una serie de elementos y componentes

o1
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que permiten llevarlas a cabo (Palomar, 2012), como se muestra en la figura 23.

Idea inicial

Investigacion de
componentes

Desarrollo de la idea inicial

Disefio
Primer prototipo
Testeo
Proceso de creacion y _
produccion de un juego de Prototipo final
mesa
Redaccién de reglas
Impresion
Produccion
Montaje

Figura 23. Proceso de creacion y produccién de un juego de mesa.
Fuente propia

Disefio:

Esta primera fase del proceso se basa en la creacion del juego de mesa, en hacer que este
cumpla con requerimientos, funcione y no tenga errores. Este proceso de disefio, no tiene como
tal una metodologia especifica a seguir, sin embargo, si existen una serie de criterios que se
deben realizar y desarrollar, entre las que estan: 1. la idea inicial, 2. la investigacion de los
posibles componentes de un juego, 3.el desarrollo de la idea inicial, 4.el primer prototipo,

5.proceso de testeo, 6.prototipo final y 7.redaccion de las reglas; en la tabla 2 se explica qué se
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realiza en cada una de estas (Palomar, 2012).

Tabla 2.

Fases de disefio de un juego de mesa. Fuente propia

FASE DE DISENO

Idea inicial

El proceso de creacién de un juego nace a partir de la idea de sobre qué
se quiere hacer el juego, cual va a ser la tematica en la que se va a
centrar. Adicionalmente, es necesario pensar cual va a ser la mecanica
con la que se va a desarrollar, si va a ser de cartas, de guerra, de
estrategia, de azar, entre otros.

Investigacion de
los posibles
componentes.

Segun Palomar (2012) a partir de la idea, la tematica y la mecéanica
inicial que se tienen pensadas, se procede a investigar cuales son los
componentes mas comunes que se utilizan en un juego de mesa para a
partir de alli identificar y seleccionar aquellos elementos que se desean y
ajustan; a la hora de realizar esto, es necesario tener en cuenta que entre
mas elementos mas costes de produccion implica.

Dentro de un juego se pueden encontrar los siguientes elementos:
Tablero de juego, dependiendo de la mecanica este puede ser el
componente central de este o puede ser un medio para organizar los
diferentes elementos; su tamafio depende de la caja del juego, sin
embargo, este no debe superar el tamafio de 100x70 cm. Tokens, son
piezas generalmente de carton (el tamafio y grosor dependiendo de
necesidades) que se utilizan para sefialar elementos y contabilizar. Piezas
de madera o plastico, estas tienes diferentes usos como simbolizar
personajes, recursos, entre otros. Cartas, al igual que el tablero pueden
ser el elemento principal de un juego o accesorios que simbolizan
personajes y recursos. Caja, en esta vienen contenidos todos los
elementos que componen el juego, es recomendable que sea fuerte y
resistente. Por ultimo esta el reglamento, este consiste en una explicacion
acerca del funcionamiento y contenido del juego; en este es necesario
tener en cuenta la dependencia del idioma.

Desarrollo de la
idea inicial.

En esta se comienzan a evaluar las diferentes opciones e ideas que se
tenian en un principio, esto con el fin de seleccionar y descartar algunas
de ellas. Se debe definir en qué consistira las rondas del juego que se
realizara en cada turno. Esto para llegar a identificar la mecanica, la
tematica y los componentes.

Palomar (2012), selecciona esta fase como la mas dificil del disefio,
debido a que se comienza con un esbozo que puede variar en diferentes
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aspectos, llegando en ocasiones a cambiar el concepto inicial del juego
que se tenia.

Primer prototipo,
proceso de testeo
y prototipo final.

A partir de la estructura béasica del juego que se definio, se procede a
crear un primer prototipo, un borrador del juego, y ponerlo a prueba.

Esta primera prueba del disefio inicial del juego se realiza para identificar
deficiencias y mejoras que se necesitan. Teniendo en cuenta lo anterior, a
partir de este proceso surgen las primeras modificaciones, las cuales
Ilevan a un segundo prototipo; este proceso se repite hasta llegar al
prototipo final, en el cual el juego ya funciona perfectamente.

Redaccion de las
reglas.

Todo juego de mesa posee un manual de instruccién en el cual se
explican qué elementos tiene, cdmo se utilizan y cual es el
funcionamiento del juego. Es importante que este sea claro y conciso, se
sugiere que se expongan ejemplos de las situaciones confusas que se
puedan producir.

Produccion:

Esta es la segunda fase del proceso y se basa en la fabricacion del juego de mesa que ya

se tiene disefiado. Producir un juego es una labor compleja que requiere la coordinacién de un

equipo de trabajo en el que debe haber principalmente un editor; el cual es el que crea y organiza

y un ilustrador o disefiador; el cual se encarga del cuerpo del juego, es decir del disefio grafico de

este. Adicional a estas dos personas puede haber un disefiador de produccion y un publicista

(Palomar, 2012).

Cuando todo esta definido (tamafios, colores, componentes) y hecho se procede a

fabricar. Primero se mandan a hacer todos los elementos, luego se realiza el montaje y se

organiza todo en la caja de presentacion del juego (Palomar, 2012).
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Objetivos

Objetivo general
Disefar y elaborar un material didactico para fortalecer 7 de las inteligencias multiples en

el aula, con nifos de 8 a 10 afios.

Objetivos especificos

o Indagar sobre materiales didacticos que trabajen las inteligencias multiples, con el fin de
realizar un material diferente e innovador.

o ldentificar y comparar materiales con el fin de elegir el mas adecuado para realizar el
juego de mesa.

o Establecer los medios méas adecuados a través de los cuales se fortaleceran las
inteligencias.

o Elaborar una guia del juego que le permita a los maestros conocer su estructura:

objetivos, contenidos, componentes y aplicacion.
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Metodologia

Disefio del producto

La creacion de un juego de mesa como se menciond anteriormente se desarrolla en 2
procesos: disefio y produccion. En este apartado nos centraremos en toda la fase de disefio que se
llevd a cabo para realizar el presente juego de mesa.
La idea inicial a partir de la que nace el material era disefiar un juego de mesa para fortalecer las

inteligencias multiples de los nifios. La mecéanica inicial que se penso fueron juego de aventura
0 cartas.

Partiendo de la tematica y la mecénica inicial se procedio a investigar los componentes
mas comunes que se utilizan en un juego de mesa. A partir de alli se identifico que los
elementos que se ajustanban al juego eran las cartas como elemento principal y para los
personajes, un tablero organizador de los diferentes elementos, tokens y la caja en la
cual vienen contenidos todos los elementos.

En esta fase se definio la estructura del juego de mesa: esto quiere decir que se establecierdn los
contenidos, propositos, componentes, destinatarios y en qué consistiré el juego como tal y las
rondas del juego. Adicionalmente se comenzo con el disefio grafico del juego.

Partiendo de la estructura del juego se procede a redactar las reglas y realizar su disefio grafico.

Teniendo la estructura bésica del juego y las reglas, se procedio a crear un prototipo del juego
para ponerlo a prueba a través de instrumentos de validacion y entrevistas

Después de tener el prototipo del juego se procedi6 a realizar la impresion y el montaje del
mismo.

Una vez listo el juego de mesa se realiza una aplicacion de este en una poblacion real con el fin
de obtener resultados.

Figura 24. Proceso de creacion.
Fuente propia
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Adicionalmente, para el disefio del material se tuvo en cuenta el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA), con el cual se busca que Divergente sea “accesible a todos los estudiantes y
se eliminen barreras del aprendizaje” (p.19), este permite a su vez flexibilizar los procesos de

enseflanza y maximizar las oportunidades de aprendizaje (Pastor, Sanchez & Zubillaga, 2011).

Con base en lo anterior, Divergente cumple con los 3 principios de DUA (Pastor,
Sanchez & Zubillaga, 2011), los cuales son:

Principio 1. “Proporcionar multiples formas de representacion de la informacion y
los contenidos, con el fin de que todos perciban y comprendan la informacion” (p.
19)
Principio I1. “Proporcionar multiples formas de expresién del aprendizaje” (p.
19).
Principio 1. “Proporcionar multiples formas de implicacion, de forma que todos
los alumnos puedan sentirse comprometidos y motivados en el proceso de

aprendizaje” (p. 19).

Estructura:

La estructura del juego se resume en el cuadro que se presenta a continuacion:

Tabla 3.
Estructura del juego.

Fuente propia
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Estructura

¢Qué contiene el juego?

¢, Cudles son los personajes?

¢ Cuantas personas pueden jugar?
¢ Como se empieza el juego?
¢,Qué se hace en cada turno?

¢ Cuales son los retos?

¢Quién gana el juego?

1. ¢Qué contiene el juego?

Tabla 4.
Contenido del juego.

Fuente propia

Contenido

7 tarjetas de personajes.

1 Tablero organizador.
7 Block de hojas blancas.
5 Porta tarjetas.

4 Fichas para jugar ubica.

1 Cronometro.

1 Tarjeta de resumen de instrucciones. 1 Pirinola.

2 Tarros de plastilina.
7 Lapices.

1 Cubo para jugar ubica.

1 Tablero para jugar escape.

58
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1 Ficha roja para jugar escape. 12 Fichas azules para jugar escape.
2 Fichas verdes para jugar escape. 60 Retos morados.

60 Retos amarillos. 60 Retos azules.

60 Retos verdes. 60 Retos rojos.

5 Tarjetas de indicacion cada una de un color.

2. ¢Cudles son los personajes?
Los personajes son 7 nifios y nifias, cada uno de ellos es un superhéroe que representa
una de las profesiones caracteristicas de cada una de las inteligencias multiples, en cada

tarjeta se encuentra el personaje, el nombre de este y sus poderes.

Cada uno de los personajes cuenta con 2 poderes:

Thot (poeta)

Figura 25. Thot.
Fuente propia.

Tiene los poderes de:
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= Robarle 10 segundos al tiempo de los demas grupos en los retos azules.
Unicamente puede usar este poder 3 veces.
= Agregar 5 segundos al tiempo de sus retos azules.

Elipse (Arquitecta):

Figura 26. Elipse.
Fuente propia.

Tiene los poderes de:
= Robarle 10 segundos al tiempo de los demas grupos en los retos
morados. Unicamente puede usar este poder 3 veces.

= Agregar 5 segundos al tiempo de sus retos morados.

Acuarela (Artista):
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Figura 27. Acuarela.
Fuente propia.

Tiene los poderes de:

= Robarle 10 segundos al tiempo de los demés grupos en cualquiera
de los retos. Unicamente puede usar este poder 2 veces.
= Agregar 5 segundos al tiempo de cualquiera de sus retos.

Unicamente puede usar este poder 5 veces.

Melodia (Musica):
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Figura 28. Melodia.
Fuente propia.

Tiene los poderes de:
= Robarle 10 segundos al tiempo de los demas grupos en los retos
verdes. Unicamente puede usar este poder 3 veces.

= Agregar 5 segundos al tiempo de sus retos verdes.

Victoria (Deportista)

Figura 29. Victoria.
Fuente propia.

Tiene los poderes de:
= Robarle 10 segundos al tiempo de los demas grupos en los retos
rojos. Unicamente puede usar este poder 3 veces.

= Agregar 5 segundos al tiempo de sus retos rojos.

Gogo (Pedagogo)
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Figura 30. Gogo.
Fuente propia.

Tiene los poderes de:
= Robarle 10 segundos al tiempo de los demas grupos en cualquiera
de los retos. Unicamente puede usar este poder 2 veces.
= Agregar 5 segundos al tiempo de cualquiera de sus retos.

Unicamente puede usar este poder 5 veces.

I6nico (Cientifico)

Figura 31. I6nico.
Fuente propia.

Tiene los poderes de:
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= Robarle 10 segundos al tiempo de los demas grupos en los retos
amarillos. Unicamente puede usar este poder 3 veces.

= Agregar 5 segundos al tiempo de sus retos morados.

3. ¢Cuantas personas pueden jugar?

El juego esta disefiado para ser jugado por maximo 28 personas y minimo 4. Se
debe jugar por grupos, se pueden formar 7 grupos diferentes, uno por cada personaje,
cada uno debe contar minimo con 2 personas y maximo con 4. No es necesario que se
formen todos los grupos, la cantidad de grupos dependera de la cantidad de personas y la

forma como estas se organicen.

4. ¢Cbmo se empieza el juego?
El juego se debe empezar armando el tablero, este indica donde ubicar cada elemento
que contiene el juego, como: el cubo de ubica, los porta tarjetas, el tablero de escape, las
tarjetas de escape y las plastilinas. Luego, se deben formar los grupos y escoger el

personaje al que representara cada uno.

Inicia el juego el grupo que tenga al miembro con el cumpleafios méas proximo y

sigue el grupo que se encuentre a su derecha.

5. ¢Qué se hace en cada turno?
En cada turno al grupo que le corresponde debe lanzar la pirinola para saber que reto

jugar. En caso de que le salga un color del cual ya tenga las medallas ese turno se pierde.
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Un miembro de otro equipo debera sacar la tarjeta del color indicado, leer en voz alta
las instrucciones y darsela al grupo que va a jugar. Otro jugador de un equipo diferente debe
ser el responsable del cronometro, este debe iniciar y detener el tiempo segun lo que se

indique en la tarjeta.

En caso de lograr el reto el grupo gana una medalla del color del reto.

6. ¢Cuales son los retos?
Hay 5 tipos de retos diferentes, cada uno representado con un color, estos buscan
trabajar una inteligencia en especial. Lo anterior no quiere decir que en cada reto los
nifios utilicen Unicamente una inteligencia, sino que esta es la que destaca sobre las

demas.

Dentro de cada color a su vez, hay 2 o 3 tipos de retos diferentes a los que los
nifios se deben enfrentar. Cada reto tiene un tiempo maximo para ser resulto, en la tarjeta

se especifica cual es este.

Tabla 5.
Tipos de retos.

Fuente propia

Color | Inteligencia Tipos de reto
Azul Linglistica | e Describe: Estos consisten en describir por medio de
palabras un objeto, accidn, persona o pelicula. No se
pueden decir nombres ni apellidos. Estos los realiza una
persona del grupo y los demas adivinan. En las tarjetas
la instruccion es como se muestra en el (Apéndice 2).
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Crea tu historia: Estos consisten en formar una
historia a partir de unos elementos dados. En las tarjetas
la instruccidn es como se muestra en el (Apéndice 3).

A, b, c 0 d: Estos consisten en responder preguntas de
seleccion multiple sobre temas de lenguaje. Estos se
realizan de forma grupal. En las tarjetas la instruccién
es como se muestra en el (Apéndice 4).

Amarillo

Logico-
matematica

Resuelve: Estos consisten en resolver el problema
matematico y dar la respuesta. Estos se realizan de
forma grupal. En las tarjetas la instruccion es como se
muestra en el (Apéndice 5).

Escape: Estos consisten en sacar una ficha de una
cuadricula que tiene una Unica casilla de salida, para
esto los nifios deben mover otra fichas que obstaculizan
el camino. En estos retos se les dira a los nifios como
ubicar las fichas, una vez ubicadas pueden empezar el
juego. Estos se realizan de grupal. En las tarjetas la
instruccion es como se muestra en el (Apéndice 6).

Verde

Musical

Rima: Estos consisten en componer una estrofa, de 4
versos, con la palabra y la rima (cruzada o alterna) que
se indica Estos se realizan de forma grupal. En las
tarjetas la instruccion es como se muestra en el
(Apéndice 7).

Tararea o silba: Estos consisten en que una persona
tararee o silbe la cancién que se le indica. Estos los
realiza una persona del grupo y los demas adivinan. En
las tarjetas la instruccion es como se muestra en el
(Apéndice 8).

A, b, c 0 d musical: Estos consisten en responder
preguntas de seleccién mdltiple sobre temas musicales.
Estos se realizan de forma grupal. En las tarjetas la
instruccion es como se muestra en el (Apéndice 9).

Rojo

Corporal-
Cinética

Mimica: Estos consisten en hacer mimicas sobre una
accion, una pelicula, un lugar, una cosa, entre otros, con
el fin de que los demas adivinen. No se pueden usar
objetos adicionales al cuerpo, ni hablar. Estos los
realiza una persona del grupo y los demas adivinan. En
las tarjetas la instruccidn es como se muestra en el
(Apéndice 10).

Moldea: Estos consisten en esculpir con la plastilina
un objeto o accion. No se puede hablar ni hacer letras o
numeros. Estos los realiza una persona del grupo y los
demas adivinan. En las tarjetas la instruccion es como
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se muestra en el (Apéendice 11).

Morado | Visual-
Espacial

Dibuja: Estos consisten en realizar dibujos sobre una
C0sa, accion o situacion. No se puede escribir ni hablar.
Estos los realiza un miembro del grupo y los demas
adivinan. En las tarjetas la instruccion es como se
muestra en el (Apendice 12).

Ubica: Estos consisten en poner las cuatro fichas de
madera en una seccion del tablero, logrando con esa
ubicacion que se vean Unicamente los puntos que la
ficha indica. Estos los realiza todo el grupo. Ejemplo:
Solo se pueden ver 2 puntos verdes y 1 azul. En las
tarjetas la instruccion es como se muestra en el
(Apéndice 13).

7. ¢Quién gana el juego?

El objetivo del juego es completar 10 medallas, 2 de cada color, para ganar cada

una de ellas es necesario superar un reto de ese color. Al tener las 10 medallas el grupo

se debe enfrentar a un reto final, en el turno siguiente a haber completado las 10 medallas

los otros grupos escogeran un color de reto para que el grupo realice, si lo resuelven de

forma correcta ganan el juego, si fallan en el siguiente turno deberan resolver un nuevo

reto del color que sus compafieros digan.

Propositos:

o Fortalecer algunas de las inteligencias multiples, enfrentando a los nifios a

situaciones problematicas que deben ser resueltas.

o Propiciar el aprendizaje cooperativo de los nifios para desarrollar habilidades

interpersonales y motivar el aprendizaje.

o Reforzar las competencias comunicativas, cognitivas y emocionales de los nifios,

con el fin de aprendan enfrentar y resolver las situaciones que se les presentan.
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Contenidos:

El presente juego de mesa no tiene un contenido académico especifico a trabajar, sino que

todo gira en torno a fortalecer las inteligencias maltiples, estas se fortaleceran de la siguiente

manera:

Inteligencia Linguistica: Esta inteligencia se fortalecera especificamente a traves
de los retos de las tarjetas azules. Adicionalmente, esta busca ser desarrollada
durante todo el transcurso del juego ya que este requiere que los nifios utilicen de
forma constante el lenguaje oral para comunicarse y expresarse de forma efectiva

con los demas integrantes del grupo y con sus oponentes.

Inteligencia l6gico-matematica: Esta inteligencia se fortalecera especificamente
a través de los retos de las tarjetas amarillas. Las cuales plantean retos l6gicos y
problemas matematicos que los nifios deben solucionar, usando los nimeros y

razonando de forma adecuada.

Inteligencia Musical: Esta inteligencia se fortalecera especificamente a través de
los retos de las tarjetas verdes. Estas plantean retos dirigidos a fortalecer los

procesos visuales, auditivos y kinésicos de la actividad musical.

Inteligencia Corporal-Cinética: Esta inteligencia se fortalecera especificamente
a través de los retos de las tarjetas rojas. Estas plantean retos que buscan que los
nifios se manifiesten a través del cuerpo y que adicionalmente realicen actividades

que requieren de destrezas y habilidades manuales.
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Inteligencia Visual-Espacial: Esta inteligencia se fortalecera especificamente a
través de las tarjetas rosadas. Estas plantean retos que buscan que los nifios se
enfrenten a problemas que requieran visualizar acciones antes de realizarlas, se

orienten en un espacio y perciban el mundo en sus 3 dimensiones.

En cuanto a las Inteligencias Interpersonal e Intrapersonal, estas no se fortaleceran a
través de retos especificos, sino que buscan ser trabajadas en el transcurso de todo el juego ya
que este requiere gue los nifios se relacionen y comprendan a los demas, conozcan sus fortalezas
y debilidades, manejen sus emociones, puesto que se requiere de habilidades sociales como la
comunicacion y trabajo cooperativo. A pesar de que algunas inteligencias se trabajaran a través
de retos especificos, es importante tener en cuenta que aungue esa inteligencia es la que destaca,
en todos los retos se busca fortalecer la inteligencia intrapersonal e interpersonal y en algunos

otros retos los nifios deben utilizar otras inteligencias, logrando asi una articulacion entre ellas.
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Componentes:

Experiencias
directas, en donde los

nifios se enfrentan a
problemas que deben
ser resultos.

El rol del nifio en el
juego es activo,
propositivo y
autéonomo. El del
adulto es pasivo, este
solo orienta al nifio
en el desarrollo del
juego.

Se busca articular las
inteligencias, por lo
que en cada reto los
nifios fortalecen mas
de una inteligencia a

la vez.

Figura 32.Componentes del juego de mesa.

Fuente propia

Destinatarios

El juego de mesa va dirigido a nifios de 8 afios en adelante. Segun Papalia, Wendkos y
Duskin (2010), en esta edad los nifios se encuentran en la nifiez media. En relacion con el
desarrollo psicosocial de esta etapa, se puede decir que los nifios empiezan a desarrollar

conceptos cada vez mas complejos de si mismos, mejoran la comprension y manejo de sus

Fortalecer
las
inteligencias
multiples.
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emociones y se vuelven mas empaticos. Uno de los factores que mas influye en esta etapa es la

relacion con los pares, ya que en esta los nifios socializan cada vez mas, lo que permite que

desarrollen habilidades de socializacién y adquieren un sentido de pertenencia.

En esta etapa del desarrollo los nifios comienzan a formar sistemas representacionales, los
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cuales son “auto conceptos amplios e inclusivos que integran aspectos del yo” (Harter, 1998, p
322, citado por Papalia, Wendkos & Duskin, 2010). En cuanto a la autoestima, los nifios
empiezan a aprender diferentes habilidades y competencias necesarios para vivir en su sociedad

y se comienzan a valorar por ellas (Papalia, Wendkos & Duskin, 2010).

En cuanto al desarrollo cognitivo de la etapa de nifiez media Papalia, Wendkos y Duskin
(2010) afirman que de acuerdo a las etapas de desarrollo de Jean Piaget los nifios de esta edad se
encuentran en la etapa de operaciones concretas, en esta los nifios “pueden realizar operaciones
mentales, como el razonamiento, para resolver problemas concretos (reales). Los nifios piensan
de manera légica porque ya son capaces de considerar multiples aspectos de la situacion” (p.
292). En esta etapa, los nifios comprenden las relaciones espaciales, la categorizacion, la causa y
efecto, la seriacion, el razonamiento inductivo y deductivo, la conservacién, los nUmeros y las

matematicas.

Por ultimo, en cuanto al lenguaje, los nifios de esta edad entienden e interpretan cada vez
mejor la comunicacidn tanto oral como escrita y la utilizan como un medio de expresion.
Adicionalmente, los nifios comienzan a adquirir mas vocabulario y utilizan reglas de sintaxis,

ortografia y gramatica que les permiten utilizar de forma mas efectiva el lenguaje.

A la edad de 8 afios, segun el proceso de desarrollo de las inteligencias multiples, los

nifios se encuentran en la etapa notacional, en la cual aparecen los sistemas notacionales que son
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aquellos en los que las cosas se plasman sobre el papel, como las matematicas, los mapas, las

lecturas, entre otros (Gardner, 1995).

Por ultimo, la UNICEF (2015), afirma que los nifios de esta edad realizan diferentes
actividades fisicas que requieren de habilidad y destrezas especificas; buscan explicaciones
I6gicas; escriben de forma clara y utiliza este medio para expresarse; suman, restan y
multiplican; pueden memorizar gran cantidad de informacion; entienden y obedecen normas
sociales; comprenden lo que leen; siguen instrucciones; entienden lo que piensan y sienten otras
personas; hablan sobre diferentes temas; expresan opiniones, dudas y puntos de vista; comparten
con otros; trabajan en grupo; proponen ideas y entienden que es posible que haya méas de un

punto de vista.

La aplicacion del juego de mesa se realiz6 en la Academia HaPe (Habilidades del
Pensamiento), la cual es una institucion educativa privada de calendario A, el cual ofrece un
modelo educativo flexible, lo que quiere decir que es adecuado al ritmo y fortalezas de cada
estudiante. Lo anterior, con el fin de potencializar sus intereses, desarrollar y encaminar sus
talentos. Este colegio cuenta con nifios que presentan barreras de aprendizaje tales como

Sindrome de William, Sindrome de Asperger, dislexia, discalculia, entre otras.

Para la implemnetacidn se trabajo con dos 2 grados, Pestalozzi y Gardner los cuales

equivalen a primero y segundo de primaria, en cada curso hay 7 y 6 nifios respectivamente, con
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un rango de edad entre 7 y 12 afios. El grupo de Pestalozzi cuenta con 4 nifios con barreras del
aprendizaje, trastorno general del aprendizaje, sindrome de Williams, trastorno de lenguaje y
trastorno de déficit de atencion e hiperactividad. Se llevo a cabo la aplicacion de Divergente en

dos sesiones por grupo, cada una de ellas aproximadamente una hora y media.

Instrumentos para la validacion

Instrumento para docentes:
La informacion es diligenciada por las docentes que acompafien la aplicacion del juego
de mesa. Adicional a esta, a cada docente se le entregara una carta en donde se le explica el

objetivo del juego y el proposito de la validacion (Apéndice 20).

La valoracién se realiza de acuerdo a la escala Liker, en la cual hay 5 niveles,

representado cada uno con un nimero, como se indica a continuacion:

5= Muy de acuerdo (+)

4= De acuerdo (+)

3=Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2=Algo en desacuerdo (-)

1=Muy en desacuerdo (-)

Tabla 6.
Instrumento de validacion.

Fuente propia

INSTRUMENTO DE VALIDACION

CARACTE- ITEM VALORACION OBSERVACIONES
RISTICAS 5 [4]3[2]1
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OBJETIVO

El objetivo principal del
juego esta acorde a lo que
este ofrece.

El objetivo del juego se
cumple.

Los retos de la inteligencia
Linguistica son acordes a la
edad.

Los retos de la inteligencia
Logico-matematica son
acordes a la edad.

Los retos de la inteligencia
Musical son acordes a la
edad.

Los retos de la inteligencia
Visual-Espacial son acordes
a la edad.

Los retos de la inteligencia
Corporal-Cinética son
acordes a la edad.

La inteligencia Interpersonal
se percibe en el desarrollo
del juego.

La inteligencia Intrapersonal
se percibe en el desarrollo
del juego.

El juego permite la
articulacion de las
inteligencias.

DISENO

El disefio general del juego
de mesa “Divergente” es
agradable visualmente,
llamativo y motivante.

Los personajes son
agradables visualmente,
llamativos y motivantes.

Los diferentes elementos del
juego son estéticos y
agradables visualmente.

El manual de instrucciones
esta organizado y es
agradable visualmente.

Los colores utilizados son
adecuados a la edad.

ESTRUCTURA

El manual de instrucciones
es claro y facil de
comprender.
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Los elementos del juego
cumplen con su finalidad.

Los diferentes elementos del
juego estan hechos de
materiales adecuados y
duraderos.

Instrumento para los nifios:

Este instrumento es una entrevista estructurada, que se le realizara a los nifios que participan en la

realizacion del juego de mesa, se aplicara cuando los nifios terminen de jugar.

A continuacion se presentan las preguntas que se consideraron en la entrevista.

1. ¢Qué opinas acerca del juego de mesa Divergente?

2. ¢Te pareci6 divertido y entretenido el juego de mesa?

3. ¢Te gusto el disefio (personajes, imagenes y logos) del juego de mesa?

4. ¢Consideras que el juego de mesa tiene retos diferentes que te mantienen activo?
5. ¢Consideras que los retos que el juego plantea son adecuados para tu edad?

6. ¢Entendiste el juego con facilidad?

7. ¢Te gusto la forma de jugar del juego de mesa?

8. ¢Cambiarias algo del juego de mesa?

Procedimiento o fases de desarrollo
El proyecto se realizo a través de las fases de desarrollo que se muestran en la tabla 6.

Tabla 6
Fases de desarrollo del proyecto.

Fuente propia
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Fases Componentes Descripcion
de la fase
Fundamentacion| Ideainicial |El proyecto nace a partir de la idea de crear un juego de mesa

y disefio

que fortalezca las inteligencias multiples de los nifios.

Revision de la
literatura

Partiendo de la idea inicial se procede a indagar acerca de
diferentes nucleos teméticos que sirvan de base para la
construccion del material.

Los ndcleos tematicos son: teoria de las inteligencias
multiples, implicacion de la teoria en la educacion, el juego,
juegos de mesa existentes relacionados con las inteligencias
multiples, mallas curriculares de segundo grado y disefio y
produccion de un juego de mesa A partir de estos se
comienza a estructurar el juego de mesa.

Planteamiento
de objetivos

Teniendo como base la idea inicial y la revisién de la
literatura realizada, se plantean los objetivos del proyecto.
Estos consisten en un objetivo general y 3 especificos.

Desarrollo de la
idea inicial

Con base en todas las fases anteriores se procede a
estructurar la idea inicial con base en la teoria y los objetivos.
En esta fase se realizaron los siguientes aspectos:

o Disefio del material: En esta fase se establecid el
juego de mesa como tal:

o Estructura: elementos que contiene el juego,
cantidad de jugadores, como se juega, que se
hace en cada turno, tipos de retos, y quien
gana.

o Contenido del juego

o Componentes

o Propositos

e Destinatarios: En esta fase se realiz6 una
caracterizacion de la poblacion a la que va dirigida el
juego, nifios de 8 afios.

¢ Instrumentos de validacion piloto: En esta se
construyeron los diferentes instrumentos que se
utilizarian para validar el material.

e Consideraciones éticas.

Validacion
piloto

Primera
validacién
piloto

Esta primera prueba del disefio del juego busca identificar
deficiencias y mejoras que se necesitan antes de producir el
juego como tal. Para esta se consulto a un experto en juegos
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de mesa (Apéndice 14).

En cuanto a los juegos de mesa en general, el experto dijo
que el aspecto mas importante e indispensable de un juego de
mesa es que sea divertido, ya que esto es objetivo principal
de todo juego: entretener y distraer. Las dos caracteristicas de
un buen juego de mesa son: que sea facil de entender y que se
esté en constante actividad.

En cuanto al juego “Divergente”, él dijo que le parecia
interesante por el concepto que tiene de inteligencias
maltiples, ya que es un tema innovador. Adicionalmente,
afirmé que es un juego divertido y activo. Sin embargo,
sugirio que, aunque el manual de instrucciones es claro, se
podria afiadir un manual resumido para facilitar que se
entienda el juego

Adicionalmente, se realiz6 una entrevista a una disefiadora
gréafica (Apéndice 15) con el fin de tener un concepto acerca
del disefio gréafico del juego de mesa como tal.

En cuanto al disefio gréfico de los productos destinados para
nifios, la disefiadora dijo que el aspecto méas importante del
disefio es la comunicacioén visual, es decir que, el nifio se
capaz de comprender el juego por medio de mensajes
visuales como iméagenes, iconos, figuras y demas.
Adicionalmente considera que los plasticos son el mejor
material para los productos destinados para nifios.

En cuanto al juego “Divergente”, considera que este cuenta
con un disefio grafico estratégico, los colores son adecuados,
los personajes estan correctamente ilustrados y los iconos
comunican exactamente lo que la persona que desarrollé el
juego desea. Sin embargo, considera que algunas tipografias,
tamarios de letras y contrastes (entre texto y fondos) pueden
ser modificados para facilitar la lectura de los textos.

Produccién del
juego de mesa

Tras realizar la validacion piloto se procede a realizar las
modificaciones pertinentes y producir el juego, imprimirlo y
organizarlo, para poderlo aplicarlo en una poblacion.

Aplicacion del
juego de mesa

Para la aplicacion del juego de mesa se elige a la Academia
HaPe (Habilidades del Pensamiento), a la cual en primera
instancia se le envia una carta de presentacion del juego de
mesa, en donde se le solicita a la rectora poder aplicarlo
(Apéndice 16). HaPe es un colegio privado de calendario A,
el cual ofrece un modelo educativo flexible, lo que quiere
decir que es adecuado al ritmo y fortalezas de cada
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estudiante. Lo anterior, con el fin de potencializar sus
intereses, desarrollar y encaminar sus talentos.

Este colegio cuenta con nifios que presentan barreras de
aprendizaje tales como Sindrome de William, Sindrome de
Asperger, dislexia, discalculia, entre otras.

La aplicacion se realiza con el ciclo de educacion bésica
primaria el cual consta de los cursos de segundo, tercero,
cuarto y quinto grado. Esto se debe a que asi ha sido
determinado desde el inicio del proyecto y debido a que los
diferentes retos del juego requieren de ciertas habilidades y
conocimientos para realizarse.

Esta aplicacion se realiza en dos sesiones, debido al tiempo
que se nos ofrece en la institucion y con el fin de realizar una
observacion exhaustiva.

Evaluacion Resultados

En esta se interpretan los hallazgos encontrados tras la
aplicacion del juego de mesa.

Discusion de
resultados

En este componente se realiza un analisis de los resultados y
logros contrastados con la teoria, conclusiones, limitaciones
y recomendaciones.

Cronograma y presupuestos
Tabla 7.
Cronograma.

Fuente propia

ACTIVIDAD

ANO: 2018

MESES

Idea inicial

Fundamentos teéricos

Planteamiento de objetivos

FEB | MAR | ABR | MAY |JUN | JUL | AGO | SEP | OCT |[NOV
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Justificacion del material
Diserio gréafico del juego de mesa
Marco metodoldgico (disefio del
material)
Validacion piloto
Produccién del juego de mesa
Aplicacion del material
Resultados
Discusion de resultados
Tabla 8.
Presupuesto.
Fuente propia.
FASE ACTIVIDAD COSTO
Disefio del |Disefio grafico del juego de mesa: Esta incluye toda la parte grafica $1.200.000
juego de  |del juego como personajes, logos, portada caja, contracara caja,
mesa manual de instrucciones, medallas y blocks.
Produccion |Materiales para la |Hojas de opalina $24.000
del juego de produccmn del Pinturas $15.000
mesa juego de mesa, _
hojas, adhesivo,  |Cajas (porta tarjetas, cajas organizadoras y caja $70.000
cajas, pegante, juego)
plastilina, pirinola, —
pinturas, velcro, Cinta velcro $22.000
lapices, Adhesivo $10.000
cronometro, Tablero $10.000
tablero
Pegante $8.000
Mdf $10.000
Lapices $9.300
Pirinola $2.000
Cronometro $7.000
Impresion del juego de mesa $126.400

Corte laser

$30.000
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Fabricacion de instrumentos del Grabado laser $15.000
juego como: cubo de madera,
medallas, fichas de madera y tablero.

TOTAL $1.567.300

Consideraciones éticas

En toda investigacion realizada con seres humanos es necesario tomar en consideracion
los aspectos éticos, los cuales deben estar en consonancia con sus valores, intereses y
preferencias. Esto se hace debido a que la prioridad debe ser siempre el respeto a las personas; a

su privacidad.

Teniendo en cuenta lo anterior y partiendo del hecho de que el juego de mesa sera
aplicado en una poblacion infantil se realizara un consentimiento informado para los padres de
los nifios y nifias (Apéndice 17), en el cual dan permiso para que sus hijos participen.
Adicionalmente, se utilizara un asentimiento informado para los nifios y nifias (Apéndice 18) el

cual promueve la inclusién de los nifios y nifias en los procesos de toma de decisiones.

Analisis de resultados

Teniendo en cuenta las diferentes fases de la validacion piloto del juego, consignadas en

la tabla 6, a continuacion se retoman sus componentes que son validacion piloto, produccion del

juego y aplicacion. A partir de estos componentes, se encontraron diferentes hallazgos.

Validacion piloto
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En este primer componente, se llevaron a cabo dos entrevistas que buscaban identificar
deficiencias y mejoras del juego de mesa como tal, antes de producirlo y aplicarlo con la

poblacion elegida.

La primera entrevista estaba destinada a un experto en juegos de mesa, esta consté de 7
preguntas (Apéndice 14). El experto menciona que el aspecto méas importante e indispensable de
un juego de mesa es que este sea divertido, ya que esto es lo que caracteriza a un juego como tal,
los juegos buscan ser entretenidos, distraer y que la gente pase un buen rato. Para el experto, hay
dos caracteristicas principales de un buen juego de mesa, las cuales son: que sea facil de entender
y que se esté en constante actividad, que no sea rutinario. Por otro lado, afirma que segun su
experiencia los materiales mas adecuados en cuanto a durabilidad son la madera y el plastico, ya

que estos perduran con el tiempo y no es necesario preocuparse por cuantas veces juegue uno.

Acerca del juego de mesa “Divergente”, el experto dijo que le parecia interesante por el
concepto que tiene de inteligencias mdaltiples, ya que es un tema innovador. Adicionalmente,
afirmd que es un juego divertido y activo, que cuenta con una diversidad de actividades que
permiten estar en constante movimiento. En cuanto al manual de instrucciones considerd que es
claro y facil de entender. Por otro lado, sugirié que se afiadiera una tarjeta que se tenga todo el

tiempo a la mano y resuma las instrucciones de forma concisa (Ver Apéndice 14).
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Con base en la sugerencia del experto, se le afiadio al juego 5 tarjetas, una de cada color,
que explican de forma concisa cada color de retos (Apéndice 1). Adicionalmente, se afiadio otra
tarjeta que explica de forma resumida en que consiste el juego de mesa “Divergente” (Apéndice

22).

La segunda entrevista se le realiz6 a una disefiadora gréafica, esta consto de 7 preguntas
(Apéndice 15). Quien menciona que lo mas importante del disefio gréafico de un producto
destinado para nifios es la comunicacion visual, esta es aquella que permite obtener respuestas
eficaces por parte del usuario. Es decir que el nifio logre comprender el juego por medio de los
mensajes visuales, el producto debe ser capaz de hablar por si mismo. Adicionalmente, afirma
que los mejores materiales para hacer productos para nifios son los plasticos. Teniendo en cuenta
lo anterior, considera que el juego divergente cumple con todos los aspectos importantes para

realizar un producto de mesa dirigido a nifios.

Por otro lado, en cuanto al juego de mesa “Divergente” la disefiadora dijo que este tiene
un disefio grafico estratégico, ya que: los colores son llamativos y vibrantes, los personajes
tienen identidad, los iconos comunican por si solos y las instrucciones son claras y concisas.
Adicionalmente, considera que es un juego que fue adecuadamente disefiado y dirigido a nifios,
ya que todos los elementos, colores e iméagenes buscan atraer al usuario. Por ultimo, sugirio
cambiar algunas tipografias y contrastes (entre texto y fondos) para facilitar la lectura de los

textos (Ver apéndice 15).
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Teniendo en cuenta la sugerencia realizada por la disefiadora gréfica, se le pregunto a qué
tipografia y contraste en especifico se referia, esto con el fin de poderle hacer el cambio. Ella

afirma “En cuanto a tipografias me refiero a la utilizada en las tarjetas, debido a que esta utiliza
una “a”,y esto no es muy comun”; se le dan las explicaciones pedagdgicas del caso para

entender el uso de esta fuente en el juego. De esta manera la disefiadora afirma que teniendo en
cuenta que la fuente Scribe tiene una importancia en el proceso de lectura y escritura de los
nifios, es conveniente usarla. Por otro lado, en cuanto a los contrastes del color, ella afirma que lo
que cambiaria es el morado utilizado en las tarjetas, debido a que este es muy fuerte y no permite

que el texto se vea bien, con base en esto se escoge un morado diferente (Apéndice 23).

Se puede ver por medio de las intervenciones realizadas, que Divergente es una propuesta
interesante, innovadora y llamativa, que le brinda a los nifios una oportunidad de estimular,
desarrollar y fortalecer las inteligencias a través del juego. Por otro lado, este cuenta con las
caracteristicas propias de un juego de mesa como lo son su caracter ladico (diversion), las reglas,
el caracter competitivo, libre e incierto (Chamoso et al, 2004). Teniendo en cuenta que
Divergente tiene una intencionalidad pedagogica, se convierte en un juego que va mas alla del
entretenimiento, es una oportunidad de aprendizaje (Garcia & Llull, 2009). Este permite que los
nifios sean autdnomos, creativos y cooperativos. Adicionalmente, les permite construir
conocimientos y adquirir capacidades motoras, afectivas e intelectuales (Mora, Plazas, Ortiz &

Camargo, 2016).
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Produccion del juego de mesa
Una vez tomadas en cuenta las sugerencias del experto y la disefiadora grafica se avanza
al segundo componente de la fase, en el cual se realiza la produccion del juego de mesa, lo que

incluye la impresidn y organizacion de Divergente para poderlo aplicar (figura 33).

<Qué copyy
eljucgor " <"°

Figura 33. Juego de mesa Divergente.

El juego estd compuesto por:

Tabla 9.
Elementos del juego de mesa.

Fuente propia.

Elementos del Imagen
juego de mesa

Caja
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Manual de
instrucciones

6.uquésoxt |
odo fuma?

Figura 35. Manual de Instrucciones Divergente.

Tablero
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Plastiling

Porta tarjetas (5)

Figura 37. Porta tarjetas Divergente.

Tarjetas de
instruccion de cada
reto (5)
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Tarjetas de retos (30
de cada color)

Figura 39. Tarjetas de retos de cada color.

Tarjetas de escape
(30)

Figura 40. Tarjetas de escape.

Tarjetas de
personajes (7)
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Figura 41. Tarjetas de personajes.
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Pirinola

Figura 42. Pirinola.

Cronometro
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Figura 43. Cronometro.

Blocks (7)

— Diergengie —

Figura 44. Blocks de cada color.

Lapices (7)

Figura 45. Léapices.

Cajas organizadoras

(2)




DIVERGENTE

90

S

292iqdl y 2)la0l8

Figura 46. Cajas organizadoras.

Plastilinas (2)

Figura 47. Plastilinas.

Cubo “Ubica”

Figura 48. Cubo “Ubica”.

Fichas “Ubica” (4)
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Figura 49. Fichas “Ubica”.

Tablero “Escape”

Figura 50. Tablero “Escape”.

Fichas “Escape” (16)

Figura 51. Fichas “Escape”.

Medallas (70)
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Figura 52. Medallas.

Aplicacién del juego de mesa

Una vez producido el juego de mesa, se procede a desarrollar el tercer componente de la
fase en el cual se aplico el juego de mesa, para esto se trabaj6 con 13 nifios, con un rango de
edad de 7 a 12 afios, 4 de ellos con barreras del aprendizaje, trastorno general del aprendizaje,
sindrome de Williams, trastorno de lenguaje y trastorno de déficit de atencion e hiperactividad.
Se realiz6 la aplicacién en dos grupos, el primero conformado por 5 nifios y 2 nifias; y el
segundo por 4 nifios y 2 nifias. Con cada uno de los grupos se realizaron dos sesiones de

aproximadamente una hora y media.

A partir de la implementacion del juego de mesa fue posible aplicar 3 instrumentos de
validacidn, los cuales fueron una lista de chequeo dirigido a los docentes (Apéndice 20), una
entrevista grupal dirigida a los nifios (Apéndice 21) y los videos de las aplicaciones realizadas. A

continuacion se muestran los resultados de dichos instrumentos.
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El instrumento de los docentes, buscaba evaluar Divergente con base en 3 caracteristicas, las
cuales fueron objetivo, disefio y estructura. La primera caracteristica conto con 10 items, en la

figura 53 se pueden observar los resultados de esta.

Caracteristica: Objetivo

[S]

Participantes

[N

Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5 Item 6 Item 7 Item 8 Item 9 Item 10

m 1-Muy desacuerdo = 2- Algo desacuerdo = 3-Ni deacuerdo ni desacuerdo m4-De acuerdo 5-Muy de acuerdo

Figura 53. Caracteristica: Objetivo
items

1. El objetivo principal del juego esta acorde a lo que este ofrece.

2. El objetivo del juego se cumple.

3. Los retos de la inteligencia Linguistica son acordes a la edad.

4. Los retos de la inteligencia Logico-matematica son acordes a la edad.

5. Los retos de la inteligencia Musical son acordes a la edad.
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6. Los retos de la inteligencia Visual-Espacial son acordes a la edad.

7. Los retos de la inteligencia Corporal-Cinética son acordes a la edad.

8. La inteligencia Interpersonal se percibe en el desarrollo del juego.

9. La inteligencia Intrapersonal se percibe en el desarrollo del juego.

10. El juego permite la articulacion de las inteligencias.

De acuerdo con la Figura 53, se puede decir que el juego de mesa “Divergente”, cumple
con el objetivo para el que fue creado, cuenta con 5 tipos de retos para trabajar las inteligencias
maultiples (Linglistica, Logico-Matematica, Visual-Espacial, Musical y Corporal-Cinética) y
estos estan acordes con la edad de los nifios. Por otro lado, a medida gque los nifios juegan es
posible percibir el desarrollo de la inteligencia interpersonal e intrapersonal y una articulacion

entre estas 7 inteligencias.

Caracteristica: Disefio

Participantes

Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5

m 1 .Desacuerdo 2-Algo en desacuerdo u 3-Ni deacuerdo ni en desacuerdo

m 4-Deacuerdo 5-Muy deacuerdo
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Figura 54. Caracteristica: Disefio.

items

1. El disefo general del juego de mesa “Divergente” es agradable visualmente, llamativo
y motivante.

2. Los personajes son agradables visualmente, llamativos y motivantes.

3. Los diferentes elementos del juego son estéticos y agradables visualmente.

4. El manual de instrucciones esta organizado y es agradable visualmente.

5. Los colores utilizados y adecuados a la edad.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede decir que cada uno de los elementos del juego de
mesa “Divergente”: personajes, tarjetas, elementos, caja, instrucciones, 10gos, entre otras; tienen
un disefio grafico llamativo, motivante, agradable visualmente y estético. Lo anterior, quiere
decir que el disefio grafico del juego comunica por si mismo y ademas permite que el nifio se
sienta atraido y motivado a jugar, con lo que estimula la mente y construye estructuras de
pensamiento sin presion. Lo ideal de los juegos es que permitan desarrollar habilidades y
capacidades sin que el nifio se dé cuenta de que lo esta haciendo, ya que el nifio esta concentrado

en el juego (MEN, 2014).
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Caracteristica. Estructura

3
82
c
<
o
2
F1
0
Item 1 Item 2 Item 3
m 1. Desacuerdo 2. Algo desacuerdo m 3. Ni deacuerdo ni desacuerdo
m 4. De acuerdo 5. Muy de acuerdo
Figura 55. Caracteristica: estructura.
Items

1. El manual de instrucciones es claro y facil de comprender.

2. Los elementos del juego cumplen con su finalidad.

3. Los diferentes elementos del juego estan hechos de materiales adecuados y duraderos.

Con base en lo anterior, se puede decir que todos los elementos del juego de mesa tienen
una finalidad determinada, cumplen con ella y estan hechos de materiales adecuados y

perdurables. Adicionalmente, el manual de instrucciones del juego es claro y facil de entender.
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Para los nifios, se utilizé una entrevista estructurada grupal como instrumento de
validacion (Apéndice 21), esta buscaba conocer la opinidn de los nifios acerca del juego de mesa.
Esta entrevista cuenta con 9 preguntas de las cuales 5 eran cerradas de si 0 no. Teniendo en

cuenta lo anterior, en la figura 36 se pueden observar los resultados de estas 5 preguntas.

Instrumento validacion nifios, preguntas cerradas.

14

12

o 10
g

< 8
=3

2 6
S

o 4

2

0

Pregunta 1 Pregunta 3 Pregunta 4 Pregunta 7 Pregunta 8
m S| =NO
Figura 56. Instrumento validacion nifios, preguntas cerradas.
Preguntas

1. ¢Entendieron facilmente cémo se jugaba el juego de mesa divergente?

3. ¢Les parecid divertido y entretenido el juego de mesa?

4. ¢ Les gusto el disefio (personajes, imagenes) del juego de mesa?

7. El juego de mesa se juega por grupos, ¢Les gusto esta forma de jugar?

8. Divergente requiere de un tiempo no menor a 30 minutos. Teniendo en cuenta esta

caracteristica, ¢lo jugarian? ¢Por que?
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Teniendo en cuenta estos resultados se puede ver como a todos los nifios les parecio
divertido y entreteniendo el juego de mesa. Ademas, les gusta el disefio de los personajes, la caja,
los elementos de cada reto, las tarjetas y los iconos. Por altimo, se puede ver como todos los
nifios estan de acuerdo en que no les importa que el juego sea largo, debido a que es chévere,

entretenido y divertido por lo que no se siente el tiempo.

La mayoria de los nifios, entendieron con facilidad la forma de jugarlo y los diferentes
retos. Sin embargo, hubo algunos nifios que a pesar de haber comprendido el juego en general,
les costd comprender algunos de los retos. Lo anterior se puede apreciar en los videos de la
aplicacion (Ver video 1), en donde se observa como a la hora de resolver los retos verdes de
“Rima”, los niflos no entienden bien que deben hacer, razon por la cual el reto no se realiza de la
forma adecuada, y es necesario dar una explicacion en el tablero para que estos quedaran claros y

pudieran ser realizados en futuras ocasiones.

Por otro lado, la modalidad del juego, por grupos, fue bien recibida por la mayoria de los
nifios, a los cuales les gusto. El trabajo cooperativo es posible observarlo a través de los videos
de aplicacidn, en donde se ve como cada grupo trabaja colaborativamente en cada uno de los
retos que les corresponde (\Ver video 2). A pesar de lo anterior, a uno de los nifios no le gusto

esta modalidad ya que no podia participar y trabajar de forma individual.

Las otras 5 preguntas de la entrevista fueron abiertas. Dos de ellas, pregunta 5y 6,


https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
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buscaban conocer cuales eran los retos que méas y menos les gustaron a los nifios. Con base en

estas preguntas, se obtuvieron los resultados que se muestran en las figuras 57 y 58.

Retos que mas les
gustaron a los nifos

8%

23%

® Rojos ® Amarillos = Morados

Figura 57.Retos que mas les gustaron a los nifios.

Con base en la figura 57, se puede ver como el reto que mas les gusto a los nifios
participantes fue el rojo, debido a que estos retos les permitian trabajar con plastilina, moverse y
actuar. En los videos de la aplicacion, se puede ver como los retos de este color son los que los
nifios mas disfrutan (\Ver video 3). En segundo lugar, los retos que mas les gustaron fueron los
amarillos, los nifios afirmaron que estos eran chéveres ya que tenian cosas divertidas, diferentes
y no eran tan dificiles. Por Gltimo, uno de los nifios dijo que los retos morados fueron sus

favoritos debido a que eran diferentes y raros.


https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
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Retos que menos les gustaron a
los nifios

m Verdes = Ninguno
u Morados Amarillos

Figura 58. Retos que menos les gustaron a los nifios.

Por otro lado, en cuanto a los retos que menos les gustaron a los nifios, la mayoria de
ellos dijeron que ninguno de los retos no les habia gustado debido a que todos eran divertidos.
Sin embargo, hubo algunos que dijeron que no les gustaron los verdes debido a que tocaba
escribir y no era tan facil de entender. Asi mismo uno de los nifios dijo que no le gustaron los

amarillos y a otro los morados porque estos eran mas dificiles que los demas.
refos
&Vw&m&
arm&r @

o~

Figura 59. Nube de palabras repetidas, pregunta 2, instrumento de validacién de los nifios.

Fuente: https://www.nubedepalabras.es/#



https://www.nubedepalabras.es/
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En la figura 59 se puede ver una nube de palabras que resume los resultados de la
pregunta 2, que era: “;Qué les gusto del juego de mesa Divergente?”. Con base en esto, se puede
decir que lo que maés les gusto a los nifios del juego de mesa fue divertirse y trabajar en equipo,
adicionalmente también les gusto los retos, aprender, ganar, perder y que era un juego diferente.
Con lo anterior, se puede ver que el juego Divergente cumple con la caracteristica mas
importante de un juego de mesa y adicionalmente tiene un elemento adicional y llamativo para

los nifios que es trabajar y colaborar con otros.

Figura 60. Nube de palabras repetidas, pregunta 9, instrumento de validacion de los nifios.

Fuente: https://www.nubedepalabras.es/#

Por ultimo, la figura 60 resume la pregunta 9 “;Cambiarian algo del juego de mesa?”.
Teniendo en cuenta esta figura, se puede decir que la mayoria de los nifios no le cambiaria nada

al juego de mesa. Sin embargo, algunos nifios le cambiarian: los retos verdes para no tener que


https://www.nubedepalabras.es/
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escribir; los personajes, que hallan mas y con mas poderes; por ultimo, un nifio dijo que le

cambiaria la modalidad de juego para que se pueda jugar de forma individual.

El dltimo instrumento de validacion fue los videos de la aplicacion en donde se pudieron
observar diferentes aspectos importantes. El primer aspecto, es que se percibieron las diferentes
caracteristicas planteadas por Chamoso et al (2004), de los juegos, las cuales son el caracter
Iudico, las reglas, el caracter competitivo y lo incierto. A lo largo de la implementacién se ve que
el juego es un medio de entretenimiento y diversion (Ver video 4). Por otro lado se puede ver
como el juego tiene unas reglas claras que deben ser respetadas para que este se desarrolle de
forma adecuada (Ver video 5). Es posible observar el caracter competitivo del juego cuando los
nifios al jugarlo estan constantemente preocupados por el desarrollo de los retos de sus
comparieros y por conocer cuantas medallas han ganado los demas (Video 6). Por Gltimo, es
posible apreciar que el juego de mesa es incierto ya que los grupos empiezan tanto el juego como

cada reto sin conocer cual va a ser el resultado de este, no saben si van a ganar o perder.

El segundo aspecto que se puede apreciar a través de los videos, es que Divergente
requiere la presencia de un adulto mediador que guie, oriente y responda las preguntas que
pueden surgir a medida que los nifios van jugando (Ver video 7). Se necesita de esta compafiia de
un adulto minimo la primera vez que los nifios tienen contacto con el juego, con el fin de que

esta persona explique el juego en general y los retos que este tienen.


https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
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El tercer aspecto es que Divergente es un juego llamativo y motivante que captura la
atencion de los nifios, lo que permite que estén concentrados y atentos al juego a lo largo de este.
Con base en esto, también se puede ver como los nifios disfrutan de todo el juego y no ven como

un problema que este requiere como minimo de 40 minutos para ser jugado (\Ver video 8).

Un cuarto aspecto que es posible apreciar en los videos es el hecho de que Divergente trabaja
de forma integral todas las dimensiones del ser humano y su aprendizaje, el juego potencializa
las diferentes dimensiones del ser humano: corporal, cognitiva, personal social, comunicativa y
artistica. Lo corporal, debido a que en muchos de los retos los nifios estan moviéndose y
utilizando su cuerpo para realizar acciones y actividades; lo cognitivo a través de todo el juego
ya que los nifios estan pensando y razonando de forma continua en todos los retos; lo personal
social, en el transcurso de todo el juego ya que estan en constante interaccion con su grupo y los
demaés; lo comunicativo, ya que tienen que estar en constante comunicacion con sus comparfieros;
y por ultimo lo artistico en algunos retos en especifico trabajan habilidades artisticas tales como

actuar, moldear y dibujar (Ver video 9).

El quinto aspecto es que, por medio de la puesta en practica de Divergente, se pudo
evidenciar aun sin haber tenido en cuenta este elemento a la hora de disefiar y producir el juego,
que este es un material didactico flexible y apto para nifios con barreras de aprendizaje,
realizandole a este los ajustes razonables necesarios. En la implementacién se trabajo con nifios

con trastorno general del aprendizaje, sindrome de Williams, trastorno de lenguaje y trastorno de


https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
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déficit de atencion e hiperactividad; se puede ver como estos nifios juegan Divergente, realizan

los retos y se relacionan con sus compafieros (\Ver video 10).

Por ultimo, por medio de los videos de las 2 aplicaciones se puede observar que a medida que
los nifios van jugando, se apropian del juego y los retos; por lo que comienzan a desarrollar el
juego con mas facilidad y rapidez. Debido a lo anterior, los nifios comienzan a saltarse pasos
como leer la instruccion completa de los retos, para leer Gnicamente el titulo del reto y recordar

que es lo que toca hacer (\Ver video 11).


https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1iGA54QvhxwVPKu12yaNsCq3QS7vv6Fz2?usp=sharing
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Limitaciones

A partir de los resultados obtenidos al finalizar la realizacion y aplicacion del material

didactico, se pueden evidenciar algunas limitaciones:

Divergente es un juego de mesa que debido a su modalidad y estructura esta dirigido para
minimo un grupo de 4 personas. Teniendo en cuenta esto, es necesario que para que este

pueda ser jugado halla un minimo de personas.

Divergente es un juego de mesa que requiere que por lo menos la primera vez que se
vaya a usar, cuente con la guia de un adulto que explique el juego, oriente a los nifios a

medida que lo van jugando y medie en ocasiones entre los grupos participantes.

Por ultimo, otra limitacidn es el tiempo que este juego requiere, Divergente es un juego
de mesa que debe contar con un espacio de tiempo minimo de 40 minutos para poderse
jugar. Teniendo en cuenta que no siempre se cuenta con esta cantidad de tiempo, este

aspecto en ocasiones es un limitante.
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Recomendaciones

A partir de los resultados obtenidos al finalizar la realizacion y aplicacion del material
didactico, se proponen algunas recomendaciones que se deben tener en cuenta como base para

investigaciones futuras o trabajos similares:

Contar con cronogramas de valoracion del juego en un periodo minimo de 1 afio, esto
con el fin de observar la funcionalidad del material, para contrastar con una preprueba y

posprueba.

Realizar la implementacién del juego de mesa con méas grupos de nifios, con el fin de
obtener un mayor nimero de resultados y asi poder realizar un analisis exhaustivo y

certero.

Aplicar el juego de mesa con edades mayores a las planteadas en un principio, para
conocer si este juego es valido y Util para dichas edades, ampliando asi los rangos de

edades y los destinatarios.

Continuar con el proceso de perfeccionamiento de este material teniendo en cuenta los

resultados obtenidos.
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Conclusiones

Teniendo en cuenta los resultados expuestos se puede decir que Divergente es un juego

de mesa:

Efectivo para fortalecer 7 de las inteligencias multiples (Linguistica, |6gico-matematica,
musical, intrapersonal, interpersonal, corporal-cinética y visual-espacial) de los nifios de

8 a 10 afios en el aula.

Innovador y diferente, debido a su estructura y su tematica de inteligencias multiples.

Que se adapta a diversos poblaciones y entornos. Esto quiere decir que se puede utilizar
en el aula y en ambientes diferentes al educativo, ya que a pesar de necesitar la precencia
de un adulto minimo la primera vez que se juega, no requiere que dicho adulto sea un
docente 0 pedagogo, ya que no se necesitan conocimientos especificos sobre ningin

tema.

Por otro lado, se puede afirmar que fue pertinente tener en cuenta las mallas curriculares
establecidas por el Ministerio de Educacion Nacional, las cuales establecen los

conocimientos, habilidades y competencias que deben poseer los nifios de esta edad, ya
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que se evidencio que esto favorecio y permitio que el juego de mesa se ajustara a los

nifios y respondiera a las necesidades especificas de dicha poblacion.

Se concluye asi mismo que aungue no se tuvo en cuenta este aspecto en el disefio y
produccion, el juego de mesa tiene una perspectiva holistica e integral de la persona y su
aprendizaje. Lo que quiere decir que este es un juego que potencializa de forma integral
las diferentes dimensiones del ser humano: corporal, cognitiva, personal social,

comunicativa y artistica.
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Apéndices

Apéndice 1. Tarjetas de instruccion de cada reto.

'

INTELIGENCIf)
LOGICO-
MATEMATICH

Como su nombre lo indica estos
retos estdn enfocados en
fortalecer todo lo relacionado
con la Inteligencia
Légico-Matemadtica. Ten en
cuenta que lo anterior no
significa que dejen a un lado las
demds, por el contrario necesitas
de todas las inteligencias pero
un poco mds de esta.
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Apéndice 2. Retos Inteligencia Linguistica: Describe.

Pista: Personoje
Tiempo: 1 minuto

Pista: Pelicula
Tiempo: 1 minuto
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) . .

Tiempo: 1 minuto

Pista: Lugor
Tiempo: 1 minuto
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Apéndice 3. Retos Inteligencia Linguistica: Crea tu historia.

Tiempo: 1 minuto
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Apéndice 4. Retos Inteligencia Linguistica: A, B, C 46 D.

¢Cudles son las vocales cerradas? ¢Cudl de estas palabras es un ¢Cuantas letras tiene el abecedario? (Cudl de estas palabras es un
diptongo? hiato?
A iy A. Tierra A 26 A. Abuela
B.a.e0 B. Pausa B. 27 B. Periédico
C ie C. Comedia C. 23 C. Paisaje
D.ao D. Todas las anteriores D. 30 D. Todas los anteriores
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto
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¢Qué significa lo palabra rayar?

A. Hacer o trazar rayas en un sitio.
B. Desmenuzar una cosa en
particulas muy pequefas.

C. Representar figuras mediante
lineas trazadas.

D. Estar en desacuerdo.

Tiempo: 1 minuto

iCudl frase esta en presente?

A. Felipe fue al rio con sus amigos.
B. Felipe limpia la mesa del
comedor.

C. Felipe no discutird con su amigo.
D. Felipe estaba muy triste,

Tiempo: 1 minuto

A. Grupo numeroso de aves o insectos

La definicién "Dureza que se forma,
generalmente, en manos pies a
causa del roce continuo o de la

:Qué significa lo palabro
bandada?

que vuelon juntos. presion” corresponde a la palabra:
B. Grupo de personas que conformon A. Rasguno
una banda de musica. B. Cayo
C. Cinta para la cabeza, C. Cortada
D. Grupo de personas que pertenecen D. Callo
@ una pandilla.
Tiempo: 1 minute Tiempo: 1 minuto

¢Cudl frase esta en futuro? ¢Cudl frase esta en pasado?

A. Laura y su amigos moverdn los A. Camila visitard a su mejor

muebles, amiga.
B. Loura no entiende lo que le B. Camila visita el museo con su
explican, colegio.
C. Loura le repartié dulces a sus C. Comila visité a sus abuelos.
amigos. D. Camila comina por el museo,

D. Laura encontr6 su cuaderno.

Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto

La definicién "Habitdculo que
utilizan las abejas para protegerse,
reproducirse, y producir y guardar la
miel y la cera; puede ser natural 0

artificial.” corresponde a la palabra:

A. Enjombre

B. Colmena

C. Cordillera

D. Comuna

Tiempo: 1 minuto

¢cudntas silabas tiene la palabra
aeroplano?

ONnm>
NWwWO s

Tiempo: 1 minuto



DIVERGENTE 119

(Cudl es el anténimo de (Cudl es ¢l sinénimo de (Qué es un anténimo? (Qué es un sinénimo?
rechazar ? escaso 7 A. Palabras que pertenecen a la misma
A. Palabras que no riman entre si. familia.
B. Palabras cuyos significados son B. Palobras que tienen un significado
A. Denegor A.Poco similares entre si. opuesto.
B. Aceptar B. Abundante C. Palabras que pertenecen a la C. Palabras que se escriben diferente y
C. Negar C. Sencillo misma familia. tienen el mismo significado,
D. Excelente D. Mucho D. Palabras cuyos significados son D. Palabras que se escriben igual pero
opuestos entre si. tienen un significado diferente.
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto

(—

La palabra veintitrés es: La palobro ascensor es: La polabro oxigeno es: Lo palobro técnicamente es:
A. Sobresdrijula A. Sobresdrijula A. Sobresdrijula A. Sobresdrijula
B. Esdrijula B, Esdrijula B. Esdrgjula B. Esdrijula
C. Grave C. Grave C. Grave C. Grave
D. Agudo D. Aguda D. Aguda D. Aguda
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto
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Apéndice 5. Retos Inteligencia Logico-Matematica: Resuelve.

RESUELVE RESUELVE RESUELVE RESUELVE
Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe
ger la a ger la respuestc a ger lo resp a la resp a
la preg la pregunta la pregunta lo pregunta

Laura compré una camiseta de 15 Las siguientes sumas: la tabla de multiplicar Pablo tiene 5 bolas moradas, 6
pesos y una maleta de 23 pesos , 156+43+10= 7x1=7, 7x2=14, 7x3=21 verdes, 8 azules, 12 rojas y 16
pero le hicieron un descuento y, en 148+55+19= 7x4=28, 7x5=35 amarillos. Pablo le regala 15 bolas a
total, solo pagé 35 pesos. ;Cudnto 214+33+15= Maria. ;Para saber cuantas bolas

descuento le hicieron? Dan los siguientes resultados 7x6=? 7x7=1 7x8=? 7x9=?

A. 2 pesos
B. 5pesos
C. 3 pesos
D. No le hicieron descuento

Tiempo: 2 minutos

A. 209,222 y 262.
B. 219,262y 214
C. 211,222y 262
D. 246,224y 265

Tiempo: 2 minutos

A. 43,50,57 y 64,
B. 42,49,55y 61.
C. 41,48,56y 63.
D. 42,4956y 63.

Tiempo: 2 minutos

RESUELVE RESUELVE RESUELVE RESUELVE
Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe
la resp a ger la resp a la respue a ger |a respuc a
la pregunta la pregunta la pregunta la pregunta
En tu armario tienes 6 medios Hay 16 conejos en un corral, Hay ratones en un cojon. cada Si 6 pintores pintan un edificio en 3
negras y 6 azules. Si quieres sacar icudntas orejas y patas hay en ratén esta en un rincén, cado dios geudntos dias tardarian 9
el minimo nimero de medias pora total? ratén ve tres ratones jcudntos pintores?.
asegurarte que sacaras 2 del ratones hay?
mismo color ;cudntas medias A. 64 patas y orejas.
debes sacar del cajén? B. 32 patas y orejas. A. 5 ratones. A. 1dias.
A. 1media. C. 96 patas y orejas. B. 3 ratones. B. 1diay medio.
B. 2 medias, D. 90 patas y orejas. C. 4 ratones. C. 2dias.
C. 3 medios. D. 6 ratones. D. 2 dias y medio.
D. 6 medias
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto
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RESUELVE
Pora estereto el equipo debe

la pregunta

Soy un ndmero de 3 cifras, La
primera cifra es la mitad que la
segunda y un tercio de la tercera.
2qué numero soy?

A. 129
B. 369
C, 456
D. 543

Tiempo: 1minuto

RESUELVE RESUELVE RESUELVE
Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe
ger |a resp a ger la respu ! a la respue a
la pregunta la pregunta la pregunta
Una sefiora compré 14 paquetes En cada caja de colores vienen 24, Paloma me ha dado 18 dulces y
con seis gaseosas cada uno, para si en una tienda hay 9 cajas. Pedro la mitad que Paloma,
llever a una fiesto, ;Cudntas iCudntos colores hay en total? :Cudntos dulces me han dado
gaseosas a la fiesta? entre los dos?
A, 64 gaseosas. A, 216 colores. A, 20 dulces.
B. 90 gaseosas. B. 210 colores. B. 36 dulces.
C. 84 gaseosas. C. 192 colores. C. 28 dulces.
D. 78 gaseosas. D. 226 colores. D. 27 dulces.
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto

RESUELVE RESUELVE RESUELVE RESUELVE
Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe
ger lo resp . a ger |o respuesta correcta o r lo respuest a la resp i a
la preg la pregunta la pregunta la pregunta
El lunes me dieron 25 pesos, el En una granja habia 2500 huevos, Juan salté la cuerda 44 veces En un tren habia 328 personas, si
martes 56 pesos y el miércoles 79 se estropean 1254 huevos, seguidas sin equivocarse y Ménica descendieron 178, jcuéntos
pesos. Si el jueves gasté 51 pesos, (Cudntos huevos quedan? lo hizo 35 veces. ;Cuéntos saltos pasajeros quedaron en el tren?
:Cudntos me quedan? menos que Juan dio Ménica?
A. 99 pesos. A. 1245 huevos, A. 9 saltos. A. 130 pasajeros,
B. 109 pesos. B. 1165 huevos. B. 11 saltos. B. 138 pasajeros.
C. 119 pesos. C. 1247 huevos. C. 10 saltos. C. 150 pasojeros.
D. 129 pesos. D. 1246 huevos D. 8saltos. D. 176 pasajeros.
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto
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RESUELVE RESUELVE RESUELVE RESUELVE
Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe
la resp a la resp a la resp a la resp a
la pregunta la pregunta la pregunta la pregunta
Sara ha escrito en un papel tres Camilo tiene 25 pesos y quiere iCudl de las siguientes figuras Laura tiene 171 botones ;cudntos
numeros consecutivos. Ha retado a comprar un helado, cada helado geométricas tiene 4 lados? muiiecos de nieve tiene que hacer
sus amigos a que adivinen cudles cuesta 4 pesos. ;Cudntos helados para ponerie a cada muiieco 9
son y, como pista, les ha dicho que méximo puede comprar Camilo? botones y que no le quede
la suma de los tres es igual a 27 A. Cuadrado. ninguno?
A. 5 helados y le sobran 5 pesos. B. Rectdngulo.
A. 8,9y 10. B. 6 helados y no le sobra nada. C. Rombo. A. 18 muhecos de nieve.
B. 7.9y 10. C. 6 helados y le sobran 1 peso. D. Todas las anteriores. B. 19 muriecos de nieve.
C. 5,8y9. D. 4 helados y le sobran 4 pesos. C. 20 mufecos de nieve.
D.9,6y7. D. 25 munecos de nieve.
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto

RESUELVE RESUELVE RESUELVE RESUELVE
Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe
ger la resy a escoger la respuesta a la respuest a lo res a
la pregunta la pregunta la pregunta la pregunta
zcudl es el numero es el De los 50 animales de una granje, 20 eudl es el quinto numero impar? zcudl nimero es mayor que 637
quinientos treinta y ocho? son corderos. El granjero ha hecho
grupos de 5 corderos. jcudntos grupos
ha realizado si 10 corderos son cojos?
A. 558 iqué datos necesito si quiero
B. 538 resolver el problema?
C. 546 A. 50 animales y 10 corderos cojos.
D. 438 B. 50 animales y 20 corderos.

C. 20 corderos y 10 corderos cojos.
D. 20 corderos y 5 grupos

Tiempo: 1 minuto
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RESUELVE RESUELVE RESUELVE RESUELVE
Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe
ger la resp a ger lo respuestc a ger la resp a escoger la correcta o
lo pregunta la pregunta la pregunta lo pregunta
Que signos le hacen falta o esta cudl suma expresa lo mismo que zcudl es la operacién mas sencilla En mi casa hay un comedor con 8 sillas,
operacién matemdtica? 5x67 para el triple de un nd patas hay en total en todo
el comedor?
13+87574=20
A —y+ A.546 A. 32 patas.
B. 6+6+6+6+6 B. 44 patas
C. 5+545+5+5 C. 36 patas.
D. 646+6+6+6+6 D. 40 patas.
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto

RESUELVE RESUELVE
Para este reto el equipo debe Para este reto el equipo debe
oger o res a ger la resy a
la pregunta _ lapregunta
Daniela pide un pizza con 5 amigos, iCual de las operaciones
esta cuesta 81 pesos. Cuando llega el matemdticas NO da 24?7
domiciliario Daniela recoge la plata.
icudnta plata tiene que dar cada
uno? A 8x3
B 12+12
A. 5 pesos cada uno. C.6x4
B. 10 pesos cada uno. D. 33-8

C. 9 pesos cada uno.
D. 8 pesos cada uno.
Tiempo: 1 minuto




DIVERGENTE 124

Apéndice 6. Retos Inteligencia Logico-Matematica: Escape.

ESCOPE ESCHPE ESCOPE
4 » >
A - A
A A4
A
ESCOHPE % v L
Para este reto el equipo debe ve » 4 Py
liberar la ficha roja, moviendo
la fichas azules, Unicamente se
pueden realizar movimientos
v?rhc'vules “ hﬂnm’:tules,-en Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos
Iwm-llur las fichas. LEIS fichas
verdes nunca se mueven.
En las tarjetas especiales ESCQ'PE ESCQPE ESCQPE
encontrardn la forma como se
deben ubicar las fichas.
Tiempo: 3 minuto v > vt P
v A
v v
> < >
>
Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos
ESCAPE ESCAPE ESCAPE ESCAPE
< rla > < > < >
A Al A
A v
< > v| |
< »lv E < >
Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos
ESCAHPE ESCAHPE ESCAPE ESCAHPE

Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos Tiempo: 3 minutos
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ESCAHPE

Tiempo: 3 minutos

ESCAHPE

Tiempo: 3 minutos

ESCAHPE

Tiempo: 3 minutos

ESCAPE

Tiempo: 3 minutos

ESCHPE
Ad »
vt »

A A
Al lvlw
v S

Tiempo: 3 minutos

ESCAHPE

>

<
ry
¥

»>

Tiempo: 3 minutos

ESCAHPE

Tiempo: 3 minutos

ESCAPE

vi4 My

v
v (4
<

v|\vY
4

Tiempo: 3 minutos

ESCAPE
Ald »
Al A
hAR
Ald »
v

Tiempo: 3 minutos

ESCAPE

N
é

Tiempo: 3 minutos

ESCAHPE

Tiempo: 3 minutos

ESCAHPE

v |4
v |4

Tiempo: 3 minutos
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ESCHPE

Tiempo: 2 minutos

ESCOHPE

Tiempo: 3 minutos

ESCAHPE
» >
v >lv
Ald »
< »

Tiempo: 3 minutos

ESCHPE

Tiempo: 3 minutos
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Apéndice 7. Retos Inteligencia Musical: Rima.

Tipo de rllm: Cruzada
Tiempo: 3 minutos

Tipo de rinc Cruzada

Tiempo: 3 minutos
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Tipo de dmc: Alterna
A

B

Tiempo: 3 minutos

Tipo de rilvu: Alterna

A
B

Tiempo: 3 minutos
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Apéndice 8. Retos Inteligencia Musical: Tararea o silba.

Tiempo: 1 minuto
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Apéndice 9. Retos Inteligencia Musical: A, B, C 6 D musical.

iCudles de estos mmmn no es

A, Carlos Vives
B. Shakira
C. ] balvin
D. Vicente Fernandez

Tiempo: 1 minuto

¢Qué tipo de instrumento es el
piano ?

A. De percusién.
B. De viento.
C. De Cuerda.
D. De cuerda y percusion.

Tiempo: 1 minuto

(Cudl de las siguientes notas s la mas
aguda?

Tiempo: 1 minuto

¢Cudl de estos grupos de

(Cudl de las sigulentes notas es la mas

grave?

A. Re
B. Do
C. Fa
D. Mi

Tiempo: 1 minuto

(Cudl de estos grupos de

s

instr son de da?

A. Contrabajo, tambor y violonchelo.
B. Matraca, campana y piano.
C. Arpa, ukelele y cuatro.
D. Trompeta, violin y lira.

Tiempo: 1 minuto

instr son de p:

A. Flauta, tambor y guitarra.

B. Bombo, matraca y bateria.

C. Bombo, lira y trompeta.
D. Violin, arpa y tambor.

Tiempo: 1 minuto

?

129

(Qué es |a clave de sol?

A. Signo cuya funcién es indicar la

altura de la masica.
B. Figura musical que posee una
duracién de 4 pulsos.

C. Figura musical que equivale a un

silencio.
D. Ninguna de las anteriores.

Tiempo: 1 minuto

¢Cudl de estos grupos de
instrumentos son de viento?

A. Flauta, saxofén y clarinete.,

B. Guitarra, tuba y trompeta.

C. Bateria, violin y triangulo.
D. Lira, bombo y flauta.

Tiempo: 1 minuto
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La definicién “Conjunto de 5 lineas La definicién “es un documento :Qué son las notas musicales? ¢Qué son las figuras musicales?
horizontales paralelas sobre el cual se manuscrito o impreso que indica cémo
escriben las notas musicales y signos de debe interpretarse una composicion A. Simbolos o caracteres de A. Simbolos que representan

notacion “ corresponde a la palabra: musical, mediante un lenguaje propio” connotacién musical. cualidades del sonido.

A. Partitura corresponde a: B. Rep! iones de cualidad B. Ondas sonoras.

B. Tabladura A. Sistema de notacion. del sonido. C. Sonidos.
C. Atempo B. Partitura, C. Sonidos musicales, ondas D. Son tonos.
D. Pentagrama C. Contracanto. sonoras.
D. Escala de Do mayor. D. Todas las anteriores
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto

(Cudl de las siguientes es una figura ¢Este silencio corresponde a cual (Que figura musical es esta? ¢La siguiente figura musical que
musical? figura musical? j tiempo tiene?
A. Negra
B. Redonda A. Blanca A. Blanca A 14
C. Corchea B. Redonda B. Negra B. 1
D. Todas las anteriores C. Negra C. Semicorchea C.2
D. Corchea D. Corchea D. 1/2
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto
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La definicién “artista que prodi Lo on * que instruye y La definicién “persona que inventa ;Qué es ritmo?
con su voz sonidos melodiosos” guia a intérpretes musicales en el musica trabajando los sonidos de
corresponde a: proceso de grabacién, y supervisa y forma imaginativa * corresponde a : A. Un flujo de movimiento,
modifica la grabacién.” controlado y sonoro.
A. Compositor corresponde a: A. Productor B. Fuerza, intensidad o volumen
B. Musico A. Compositor B. Musico de un sonido.
C. Productor B. Productor C. Compositor C. Sensacién o impresién producida
D. Cantante C. Cantante D. Cantante en el oido por vibraciones,
D. Mdsico D. Todas las anteriores.
Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto Tiempo: 1 minuto

Apéndice 10. Retos Inteligencia Corporal-Cinética: Mimica.

Pista: Accion
Tiempo: 1 minuto
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Pista: Accidn
Tiempo: 1 minuto

Pista: Objeto
Tiempo: 1 minuto
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Pista: Objeto
Tiempo: 1 minuto

Pista: Profesion

Tiempo: 1 minuto
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Apéndice 11. Retos Inteligencia Corporal-Cinética: Moldea.

Pista: Objeto
Tiempo: 1 minuto

Pista: Objeto
Tiempo: 1 minuto
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Pista: Lugar
Tiempo: 1 minuto

Pista: Animal
Tiempo: 1 minuto
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Pista: Animal
Tiempo: 1 minuto

Apéndice 12. Retos Inteligencia Visual-Espacial: Dibuja.

Pista: Accién
Tiempo: 1 minuto
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Pista: Objeto
Tiempo: 1 minuto

Pista: Objeto
Tiempo: 1 minuto
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Pista: Persona
Tiempo: 1 minuto

Pista: Persona
Tiempo: 1 minuto
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Apéndice 13. Retos Inteligencia Visual-Espacial: Ubica.

Tiempo: 2 minutos
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Apéndice 14. Entrevista aficionado a juegos de mesa

COLOMBIA

3

4p pe

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacion
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Entrevista

Aficionado a juegos de mesa

Esta entrevista fue realizada a una persona gue es aficionada a los juegos de mesa. Se realiz con
dos objetivos: el primero de ellos es tener un punto de vista acerca de los elementos
indispensables de un juego de mesa; el segundo es tener una opinidn acerca del juego

“Divergente”.

¢ Qué aspectos son indispensables para un buen juego de mesa?

Principalmente que sea divertido, yo creo que si es divertido con eso es suficiente y bueno si ya
tiene un concepto detras, que se acerque a ese concepto. Pero considero que esto debe ser de
forma como inconsciente, porque cuando se impone un concepto o conocimientos a aprender a

veces el juego deja de llamar la atencién.

¢ Qué es lo mas importante de un juego de mesa?

Que sea divertido nuevamente, porque en realidad creo que en ese aspecto recae en lo importante
de un juego, por eso recibe el nombre de juego de mesa. Los juegos buscan ser entretenidos,

distraer y que la gente pase un buen rato.
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¢ Cuales son los materiales mas duraderos segun tu experiencia?

Madera y pléastico, bueno algunos tienen algunos componentes metalicos; estos materiales son

los que perduran con el tiempo y No es necesario preocuparse por cuantas veces juegue uno.

¢, Cuales son las caracteristicas de un buen juego de mesa?

Para mi hay dos principales caracteristicas de un buen juego de mesa, la primera es que sea
viable, bueno relativamente facil de entender o al menos para la edad a la que se esta apuntando.
La segunda es que sea movido, que no pase uno horas sin hacer cosas, que se esté en constante

actividad, lo que quiere decir que no sea rutinario.

¢ Qué opinas acerca del juego de mesa Divergente?

Bueno en mi opinidn el juego esta bastante interesante sobre todo por el concepto que tiene
detras de inteligencias multiples entonces eso me parece chévere, sobre todo porque es un tema
gue nunca he visto en los juegos de mesa. Adicionalmente me parece que es un juego que se ve
que es divertido y muy activo, con esto me refiero a que dada la variedad de actividades que

tiene se esta en constante movimiento y pues eso entretiene.

¢ Qué cambiaria, modificaria o mejoraria del juego Divergente?
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De pronto buscaria hacer las instrucciones un poco mas pequefias debido a que si esta enfocado
para nifios pueden ser un poco largar y se pueden cansar antes de terminarlas y me parece que
algunos retos son muy sencillos como el de describir y otros muy complicados como los de ubica
de pronto si hubiera una forma de nivelarlo o que todos los retos tuvieran diferentes niveles de
dificultad de acuerdo a como lo quieran jugar, escalable también con eso pueden jugar nifios
mas grandes y hasta adultos. Sin embargo, teniendo en cuenta que toca aplicarlo puede ser que

en la aplicacion ya se pueda ver si los retos son muy sencillos.

¢El manual de instrucciones de Divergente es claro o consideras que le hace faltan aspectos

importantes para entender el juego?

En cuanto al manual de instrucciones considero que es claro tal vez lo unico que haria es un

manual resumido como una tarjeta pequefia para mantener la guia.

Apéndice 15. Entrevista Disefiador gréafico

COLOMBIA

3

b pE

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacion
Licenciatura en Pedagogia Infantil
Entrevista
Disefiador grafico

Esta entrevista fue realizada a una disefiadora grafica. Se realizé con dos objetivos: el primero de

ellos es tener un punto de vista acerca de los elementos indispensables para el disefio de un
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producto destinado a nifios; el segundo es tener una opinién acerca del disefio grafico del juego

de mesa “Divergente”.

¢ Qué es lo mas importante del disefio grafico de un producto destinado para nifios?

Lo méas importante en el disefio grafico de un producto dirigido a nifios es la comunicacion visual.
Al disefar una estrategia adecuada se adquieren respuestas eficaces por parte del usuario. Es decir
que, si el nifio logra comprender el juego por medio de mensajes visuales como imagenes, iconos,
figuras y de mas, el disefio grafico del producto fue el apropiado y esta entregando el mensaje
preciso al usuario, en este caso el nifio. El producto debe ser capaz de comunicarle al usuario la
informacidn necesaria para llevar a cabo el juego, en otras palabras, el producto debe ser capaz de
hablar por si mismo y la unica forma de lograr este cometido es por medio de una buena

comunicacion visual.

¢,Cuales son los materiales mas duraderos segun tu experiencia para realizar productos

destinados para nifios?

Los plasticos son una muy buena opcién a la hora de fabricar productos para nifios, ya que son
faciles de moldear, se pueden obtener formas complejas y tienen un menor costo a comparacion
de otros materiales. Entre los Polimeros existen millones de propiedades y estoy segura que en uno

de estos encontrarias el adecuado para la produccion de tu juego.
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¢ Considera que la estética del juego Divergente es la adecuada?

El Juego Divergente cuenta con un disefio grafico estratégico, los colores son adecuados, los
personajes estan correctamente ilustrados y los iconos comunican exactamente lo que la persona

que desarrolld el juego desea.

¢ Qué opina acerca de los graficos (personajes, caja, logos, instructivo, entre otras) del

juego de mesa Divergente?

Los graficos del juego estan muy bien disefiados, el logo comunica "Divergente”, las cartas y las
instrucciones son claras y concisas, lo colores son llamativos y vibrantes, los personaje tienen

identidad y caréacter y la expresion en los rostros son reales (muy buenas ilustraciones).

¢ Considera que los graficos del juego Divergente son llamativos y motivantes para los

nifos?

Si, definitivamente el juego fue adecuadamente disefiado y dirigido a nifios, los colores, los iconos,

las imagenes y los personajes tienen todo para atraer al usuario.

¢ Qué opina acerca de las gamas de colores utilizadas?

Los colores seleccionados para el disefio del juego son Vibrantes y contrastan muy bien, los nifios

se sienten muy atraidos por esta gama de colores y por este tipo de contrastes.
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¢ Qué cambiaria, modificaria 0 mejoraria de la parte grafica del juego Divergente?

- Algunas de las tipografias utilizadas en el juego

- Los tamafios y la alineacion de algunas fuentes

- Algunos contrastes (entre texto y fondos) para facilitar la lectura de los textos

Apéndice 16. Carta de presentacion del proyecto

COLOMBIA

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacion
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Respetada Margarita Aponte
Directora Academia HaPe

Cordial saludo

La presente es con el fin de presentar el proyecto de Opcion de grado de Licenciatura de Pedagogia
Infantil de la Universidad de la Sabana, realizado por la estudiante Maria Fernanda Rueda. Este
recibe el nombre de “Divergente” y es un juego de mesa el cual busca disefiar y elaborar un
material didactico para fortalecer 7 de las inteligencias multiples en el aula, con nifios de 8 a 10

anos.

De antemano le expreso mi agradecimiento por aceptar la solicitud de aplicar el juego de mesa

“Divergente” en la academia HaPe, esto con el fin de hacer una validacion del material didactico.
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La aplicacion de este material y las actividades planteadas como retos seran aplicadas durante el

mes de septiembre y octubre, con el grupo de nifios el cual usted me asigne y considere apropiados.

Por otro lado, le informo lo siguiente:

A. La participacion en el proceso tiene un caracter voluntario.

B. Durante el proceso se realizaran observaciones a mi hijo(a) y toma de registros
fotograficos y audiovisuales, que seran utilizados tnicamente con fines académicos.

C. Los procedimientos que seran aplicados no implicaran ningun riesgo fisico o psicolégico
para los nifios(a).

D. La participacidn en este proceso no representa nungun gasto de mi parte, asi como
tampoco algun tipo de remuneracion econdmica.

E. Los datos personales de los nifios(a) y la Academia HaPe son confidenciales y no seran

utilizados para ningun fin.

Cordialmente,

Maria Fernanda Rueda Uruena

Estudiante de Pedagogia Infantil
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Apéndice 17. Consentimiento informado

COLOMBIA

3

4p pe

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacion
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Consentimiento informado

Yo, identificado(a) con cédula de ciudadania ndmero
, expedida en doy mi libre consentimiento para que
mi hijo (a) participe en la aplicacion del juego de mesa

“Divergente.”, el cual tiene como objetivo fortalecer las inteligencias multiples de mi hijo. Conozco que dicho

proyecto es un trabajo de opcion de grado del pregrado de Pedagogia Infantil de la Universidad de La Sabana.

Para finalizar, declaro que he sido informado(a) de lo consignado en los siguientes puntos:

F. La participacion en el proceso tiene un caracter voluntario.

G. Durante el proceso se realizaran observaciones a mi hijo(a) y toma de registros fotograficos y
audiovisuales, que seran utilizados Unicamente con fines académicos.

H. El proceso no interferird con el desarrollo normal de la institucion educativa.

I.  Los procedimientos que serdn aplicados no implicaran ningin riesgo fisico o psicol6gico para mi hijo(a).

J.  Laparticipacién en este proceso no representa nungun gasto de mi parte, asi como tampoco algun tipo de
remuneracion econoémica.

K. Los datos personales de mi hijo(a) son confidenciales y no seran utilizados para ningun fin.

Fecha:

Firma:
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Lt"‘ dner

voenw:_22-09-20(3
Consentimiento informado
Yo, o del pitor Xreto con cédula de i L
némeéro __ 5.6 7. OBE didaen_[uifama_Bopucidoy mi
libre consentimiento parn que mi hijo (2) 7 it
participe en la aplicocidn del juego de mesa “Divergente™, el cual tiene como objetivo fortalecer
I s de mi hijo. C que dicho pr o3 un trabajo de opcldn de
grado del de ¥ Infantil de la de La Sabana,
Para finalizas, declaro que be sido de lo do en los puntos:
A. La participaclén en el proceso tiene un cardeter voluntario.
B. Durante el proceso se realizaran observacionss o mi hijo(a) y toma de registros
fotogrificos y que serdn con fines académi
C. El proceso no i ird con el lo normal de la
D. Los Que serin L ningin riesgo fisico o psicolégico
para mi hijo(a).
E. La participacién en este proceso no representa nungdn gasto de mi parte, asi como |
tampoco algin tipo de remuneracion econdmica.
F. Los datos persanales de mi hijo(a) ¥ no seriin dos para ningln
fin,
O Aebe 20
Ocronn
B Universidad de La Sabans
e o i Feehn: ZON IR 208
Consentimbents Informade Fiema:
Yo (0 Guani fhowvines cddulade cdodani (satoer)

nimero _1ZS3264  expotits en Cotigas VOHEECS  doy mi
libre comsentimiento para que mi hijo (a) %ﬂsw Dﬂ

panicipe en I del juego de mesa “Di ", el cusd thene como objetivo formlecer

las imeligencias mithiples de mi hijo, Conozco que dicho proyecto es un trabajo de opeidn de
grado del pregrado de Pedagogly Infantil de la Universidad de La Sabana.

Para finalizas, declaro que be sido informado(a) de lo consignado e los siguientes puntos:

A la 160 en el proceso tiene
B. Deranie ol peoceso se realizaran observaciones a mi hijo(a) y toma de registros

fotogrificos y audiovisuales, que seriin utilizados Gnicamente con fimes académicon.
C. El proceso no interferind con el desammollo normal de la institucion educativa,

D. L crin ningln riesgo fisico
para mi hijo(a).

E La este pr mengin pasto de mi parte, el como
tampoco algin tipo de remeneracidn econdemica.

F, Les datos de mi hijo(s) ¥ 80 sexdn utilizados pers ningén

fin.
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(0

Universidad de La Sabana
Facultad de Educnclon
Licenclaturn en Pedagogin Infantil

Consentimiento informado

78! i 0 céduls &
nimere ST [1G.25Y expedidnon (TAOMA___ doy mi
Hbee consentimicnto para que i Hijo (0 OCL Q) MOGIO, GUMEER. i e,

participe on la splicacion del juego de mesa “Divergente”, ¢l cusl tiene como objetivo fortalecer

las imeligencias miltiples de mi hijo. Conozco que dicho proyecto es un trabajo de opeide de
wrado del pregrndo de Pedagogia Infantil 9 la Usiversidod de La Sabasa,

delo do en bos pramos.

Para finallzar, declaro que be sido i

A. La participacidan en el proceso tiene un cardcter voluntario,
B mn-ﬂmnnﬁmmm-mu)«uymum

Y que serdn con flnes
C. E proceso no & rirh con el noemal de Ls lestivach
D. Los procediméentos que serin aplicados no implicarin ningin riesgo fisico o picolégico
para mi hijo(a).

E. La particigacin cm este proceso no represents numgin gasto de mi pane, asl como
tamposo alghn lipo de remuncrockin econdmica.
F. Leos datos p de mi hijo(a) dales y no serin paea ningln

fin

Gednex

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacidn
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Consentimiento informado

Yq@nm.@dnﬂnlgm__mnmmam
Mmﬂ‘,wa_ﬂgﬂ—” doy mi
mmmq.mwm)(; hk!i“‘na—
participe en In aphi del juogo de mesa " ¢l coal ieme como objetive fortalecer
las inteligencias miltiples de mi hijo. Conozeo que dicho proyeeso es en trabajo de opeide de
grado del pregrado de Pedagoglp Infantil de la Usiversidad de La Sabana.

Para finalizar, declaro que he 3ido informado(a) de lo consigeado en los siguicates puntos:

| A La el pr thene un carbeter el
B. Durante el proceso s realizacan observaciones a mi hijo(a) y toma de registros
fotogrificos y sodiovisuales, qee serim otilizados Gni con fines acad
C. El proceso no i il com el I de Ia instituci
D. Los serdn spli 0o impli ingin riesgo fisico
pam mi hijo(a).
E La este pe nuegin gasto de mi parte, asi como

tampoco algiln tipo de remuncmecidn econdmica,
F. Losdmon e i hijo(a) ¥ no sorin utilizados para ningln

fin.

e 2O St eno@/ 2018,

M.QMQ&W
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Quledorat

Universidad de La Sabana
Facultad de Educackén
Licenciatura ea Pedagogia Infantil

Consentimiento informade
Yo.Lozin_Celoy Toncoy cédula de ci
‘&/ 7 5 .
nimero G 2.555.°20% expedida en A for doy mi
libee consentimicato para que mi hijo () e/ loredha (ol

participe ea la aplicacitn del juogo de mesa “Divergente™, el cual tiene como objetivo foftalecer
las inteligencias miltiples de mi hijo. Conozeo que dicho proyesto es un trabajo de opeion de
grodo del pregrado de Pedagogia Infantil de la Universidad do La Sabana,

Para fimalizar, declaro que he sido i de I i los siy puntos:

A, La participacion en ¢l proceso tiene un carbeter voluntario,
B. Duranse el peoceso se realizaman observaciones a mi hijo(a) y toma de registros

o ficos y que serin con fines

€. El proceso feriri con el 1 de la ducati

D. Los que serdn apli no ningin riesgo fisico o psicoldgico
para mi hijo¢a).

E. La parti on €81e Proceso nungin gasto de mi parte, asl como
mmpoco slghn lipo de remuneracida ccondmica.

F. Losdatos de mi Bijo(a) son y 0o serdn wilk para ming(n
fin.

Ve.f{-vlaui
ot e

Licenciatura en Pedagegin Infantil

Yo._m_tLﬁn I‘mnu identifi cédula de ciudad

m_ﬁ_z.ea..éi_—,wmm Poogi do
libee consentimiento para quo mi hijo (a) / v, to';r T
participe en la del juego de mesa . el cual tiene como objetivo fortalecer

las imteligencias mdtiples de mi hijo. Conazco que dicho proyecto es un trabajo de opeidn de
grado del pregrado de Pedagogia Infantil de la Unéversidad de La Sabana.

Pam finalizar, declaro que he sido i de I ignado en bos sigui puneas:
A. La participacita en ¢l proceso tiene wn cardcter voluntario.
B. Durassse ¢l proceso se realizarn observaciones a mi hijo(a) y toma de registros
y mudioviswales, que secka il ; con fines académi
C. El proceso no interferird con ¢ desirrollo normal de la instinscice educativa.
D. Les procedimientos que sorin aplicados no implicardn singin riesgo fisico o pricolégico
para mi hijofa).
E La i en este pe > neegdn gasto de mi parte, asi como
tampoco alghn tipo de remuneracion econdmica.
F. Loa datos personales de mi hijo(n) son confidencialies y no seriin utilizados para ningdn
fin.

r
Fecha: %é«%oén

r«m;&%@
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ch{‘&‘ou\'

' Universidad de La Sabans
Facultad de Educackén
Licenciatura en Pedagogia Infantil Focha: SeP. 20/18

Consentimiento informado

Ymc.mnA_Jnum:n— cédula de ciudad

nimero 598969 expedidacn _T2ocoTA _____ doymi [
IMWIMMW_M»(.)S:A &2!6& P‘&g) neMcT |
participe en In aplicacion del juego de mesa “Divergente”, el cual tiene como objetivo fortalecer

las inteligenci iples de mi hijo. C que dicho proyecto es ua trabajo de opsidn de

grado del pregrado de Pedagogin lafhntil de la Universided d La Sabana.

Paes finalizar, doclaro que be 3ido informadeda) de lo consignado en los siguientes puntos:

A. La participacidn en el proceso tieno un cardcter voluntarko.
B, Duranie el proceso se realizaran observaciones a mi hijo(a) y toma de registros

o ficos y mudiovissales, que serd : 9 poca s

C. El proceso no o d I de la i

D. Los procedimientos que serkn aplicados 0o implicarda ningiin riesgo fisico o psicolégico
para mi hijo(a).

. La participacion on este proceso no repeesents nungén gasto de mi parte, asi como
tampoco algin lipo de remameracion econdmica,

F. Les datos de mi hijo(a) son confidenciales y no serin utilizad para ningln
fin.

ﬂz;N o2 .

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacion
Licenciatura en Pedagogia Infantil Fean: 20 - OF1- Ef

Comsontimiento informado @
Firmaz sy

qu!i||gl flls ificadola) con céduln &

nimero | AN 430 4T3 ewu--_m__aym
e comsensimiento par gue mi o () _\nlory Lo Smronechs €.
participe en la splicacidn del juego de mesa “Divergente™, ', el cual tiene como objetivo fortalecer
las inteligencias méltiples de mi hijo. Comozeo que dicho proyesto ex un trabajo de opcica de
grado del progrado de Pedagogia Infantil de ls Universidad do La Sabana.

punios;

Para fimalizar, declaro que be sido Infi dolo ignado en los

A. La participacion en el proceso tiene un carbcser voluntario.
B. Durante el proceso sc realizamn observaciones a mi hijo(a) y 1oma de registros

fotogrificos y les, que serdn utili i con fines i

C. El proceso o conel llo normal de la a

D. Los que serin aplicados no implicaris ningiin ricsgo fisico o pricolégico
para i hijoda).

E. La participacion en este proceso no repeoscnta nungln gasio de mi parte, asi como
. tampoco algin tipo de remuneracidn econdmica.
F. Losdmos de mi hijoda) ¥ 0o serds wili pam ningin

fin.
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Universidad de La Sabana
Facultad de Educacidn
Licenciaturn en Pedagogia Infantil

Consentimiento informade

Ya-wz - cédula de
nimero_( F ZR54F i

libee comsentimiento para que mi hijo (a)

*  participe en la del juego de mesa “Divergente”, el cwal tiene como objetive fortalecer
l-innli'mdnmnllphdenlW.Cmowmmmummm&mhﬁ
grado del pregrado de Pedagogsa Infactll de la Universidad de La Sabana.

doda) de bo do en Jos sigud pemitos

Para finalizar, declaro que he sido inf

A. La participacién en el peoceso tiene un cardeter voluntarko.
melmunﬂmmm:mwl)ymkuﬁm

ficos y dsunles, que serdn wti | con fines "
C. El proceso no i ird con el 1lo normal de la i i
D. Los p que serda aplicados no impli ningin resgo fisico o psicolégico
para mi hijo{a).

E ummmhnmmmwnmwdﬂnﬁmm.dm
tampoco algin tipo de remuneracita econdmica.

F. Los datos de mi hijo(a) inles y mo serén para ningén
fin.
(.10!&&‘4(
Universidad de La Sabans
Facultad de Edwcacién

Licencintura en Pedagogia Infantil

Consentimiento informado
Yo, 9 -~ hraam cduba de G
nimero D2 N3 . ISH expedida on M doy mi

libve consentimiento parn que mi hijo (a)_Scomnucl Skankey  Megion
participe en la aplicacion del juego de mesa “Divergente™, ol cual tiene como objetivo fortalecer
1ss inteligenclas moktiptes de mi hijo. Canozco que dicha proyecto s un trabajo de opciée de
grado del pregrado de Pedagogla Infantil do In Universidad de La Sabana.

Pacn fimalizar, declaro quo be ¥ido i dofa) de to en los si punios:

A. La participacica en ¢l peoceso tiene un cardcier volustario.
B. Duraste ¢l proceso se realizaran cbssrvaciones a mi hijo(a) y toma de registros

8f y i Qe seritn utili con fines
C. El proceso no i i com el normal de la
D. Lospn que serde no ningin riesgo fisico o psicologico
para mi hijo(a)

E. Laparticipacidn en este peoceso no representa nungdn gasto do mi parte, asi como
tampoco algdn tipo de remuneracion econdmica.
F. Losdamos de mi hijo(a) son ¥ w0 sevhn utilizados pam ningde

fin.

Fechn: 20 e v zpo/8
i

Feeha: 20/ ke‘ 1= L -1

153



DIVERGENTE 154

€1m l'! (]
Universidad de La Sabana
y Facultad de Educacién
- Licenciatura en Pedagogia Infantil Fecha: 2 Q &P l 201 g
Consentimiento informade w "\)‘P
Firma:

Yo, ".n:\g P ctndar lopct 4 5 océdula de ci

siere_ 529594 3UD sexpedidaen_T2e00tel  doymi
e consenimicasopora que mi o @ Juy e (Doeean Acards

p-i:bcnhupﬁuﬁhddjuepdcm‘ﬁww’.dcuﬂdanmobjﬂlwfm

mhulwmldoludemlhﬁu.C«moqniﬁommumnhq‘odeopdﬁnde
grado del pregrado de Pedagogéa Infantil de la L idad do La Sabana.

Para finalizar, declaro gee he sido de lo los sigui puntos:

A La participacién en el peoceso tiene un cardcter voluntario.

B. Duraniec ¢l proceso se realizanan observaciones & mi hije{n) y toma de registros
fi ficos y qoe serin con fimes

C. El process oo con el noemal de b

D. Losp 0 que serdm apli no ningda riesgo fisico o psicolégico
para mi hijofa).

E. La participacidn en este pe P nungin gasto de mi parte, asi como
tampoco algin tipo de remuncracion ccondmica.

F. Les datox personales de mi hijo(a) son coafidenciales y no serin pam ningde
fin.

(qdna

Facuiod de Gdveaciin Feaa: 20— 0% ~20IF

Licenciatura en Pedagogia Infantil

Consentiggiento informade Firma:
v{t@fﬁ .mll\l.\ .Q-L’«‘CO \dentificado(a) con cédula de cludadania
aimers__ 3 2146 Qay WmMLMd
Tibee consentimiento para que mi hijo (a) \M&}(Aﬁ ﬁgr«-\vo S'MSTCSD
panticipe en 1a aplicaci6n del juego de mesa “Divergente”, el cual ficae como objetivo fortalecer
las inteligencias miltiples de mi hijo. Conozco que dicho proyecto ¢s un trabajo de opeidn de
grado del pregrado de Pedagogia Infanil do In Universidad de La Sabarma.

Para finalizar, declaro que he sido delo 7 o puntos:
A. La participacion en ¢ proceso tione wn caricser volustasio.
B. Durante ¢ proceso se realizaran obscrvaciones a mi hijeda) y 10ma de registros

fotograficos ¥ que serdn con fines

C. El process no interferird con el o roemal de la i

D. Los que serin apli implicardn mingin riesgo fisico o psicolégico
para mi hijoa).

£ La panicipacion en este proceso no representa nungdea gasto de mi parte, asé como
tampoco algin tipo de remuncracidn econdmsica,

F. Los datos les de mi hijoa) i ¥ #o serfin utilizados para mingin
fin.




DIVERGENTE 155

Universidad de La Sabans

Facultad de Educacidn
Licencinturn en Pedagogia Infantil rm&gl 20 20‘2)

Consentimiento informado o

Vmg_ﬂ ED::\ m.kllfb—- i cédula de

e 2A 3B SFE  epedidaen apue—  doymi
Iitre consentimiento para que mi hijo (a) ‘2;“‘!,9%; ;2;;;1&

participe ¢a 1a aplicacion del juego de mesa “Diverpontc”, ¢l cual thene como objetivo fomalecer
Las inteligencias moltiples de mi hijo. Conozco que diche proyecto es un trabajo de opeida de
grado ded pregrado do Pedagogia Infantil de la Univonsdad de La Sabana.

delo de los siy puntes:

Para finalizas, declaro que he sido i

A La participacion en ¢l proceso tiene un carbcter voluntario.
B. Durante ol proceso se realizaran observackones a mi hijo(a) ¥ toma de registras

fosogrificos y sadiovi que serdn uti con fincs

C. Bl proceso no i ird con el lo normal de la i

D. Losp irmi que serin no impli ningdm ricsgo fisico o paicolégico
paca mi hijo(a),

E. La pasti 0N ©n exte prOceso 1O nungin gasto de mi parte, asi como

umpoco slgin 1ipo de remuneeacida econdmica.
F. Los dwos personales de mi hijo(a) son confidencinles y no serin wtilizados para ningin
fin,
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Apéndice 18. Asentimiento informado

COLOMBIA

<
E
b

f

D pE VY,

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacion
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Asentimiento de menor de edad

Recibe un carifioso saludo. Yo Maria Fernanda Rueda soy una estudiante de Pedagogia Infantil.
Hoy quiero invitarte a participar en la aplicacion de un juego de mesa que disefie, en este juego
tendras que trabajar en grupo y realizar algunas actividades muy divertidas ¢ Te animas a
participar? Tu mama/papa ya me autoriz6 pero no quiero hacerlo sin que ti también me expreses

que quieres hacerlo.

Si deseas aceptar y acompariarme en esta aventura, te pido que me regales tu firma y/o tu huella
sobre este papel. De esa manera quedara constancia de que te contamos sobre lo que vamos a hacer

y aceptaste participar sin que nadie te obligue... ;Te animas?

Firma y/o huella del nifio(a) participante.

Fecha:




DIVERGENTE

Universidad de La Saban
E Facaltnd do Educacitn

Licencintura m Pedagogia Infastil

Asentimicaio do mensr de edml

Reeibo un carifoss saludo. Yo Maria Fernanda Rueda say uns extudianie de Pedagogla nfantil.
Hay quicra invitarse 8 participar on In aplicacion de un jusgo de mess e disshe, =n cute jusga
tendris que trabajar en grupe y realizsr &l gunas nctividades muy divertidas ,Te animas &
ﬁﬁMTuanmmmnmﬂmaﬂmum"w
que quicres hacerla,

Bi deseas aceptar y ocompafisrme on ests avestura, |2 pido que me regales pa firma yo bs huclla
sabie et papel. De esa manara quodard constancis dé que 16 contamos sobre lo que vamas & hacer
¥ npeplasie pariicipas sin quo radie 1o obligue. .. | Te animas?

hana_Algandia Araque  Rics.

Firma y/o huells del mio(a) participante.

Universidad b La Sabass
Fatulind de Educaciin
Licenciators en Pedagagis Infanil

Asentimiento de menor do edad

Recibe wn earifloso saluda, Yo Maris Femands Rusds soy una csiadiante de Pedsgogls infantil.
Hiay quicen invitarie a participar n | aplicacidin de un joege de mesa que disclic, en ese juego
tenvdrits g brabajar en grupd ¥ realisar algunag actividates muy divesidas (Te anime a
panticipar? Tu mamd/pepd ya me auboriad pero 1o geices hacero sin que b lambitn me axproses

quie guicres haceelo.

51 descan acepinr ¥ noompafarma on eeta svenbura, b pido quo e regabes b firmss 3o ta huclla
1n de que sabre o gee vamos o hacer

sohe [ e mangra quodard

¥ Rceptasc participar sin que nadie be obligee.... (Te animas?

Jurn E--é:_.a_._..___

Firms ylo huelln del nibeia) participasis,

Feeha:

157

Unmiversidad de lLa Sabans
Lirraciatera ra Fedigogia Infantil

Asentimicnin de menor dr edad

Reeibe mm carihone sabudo, Yo Maria Fernanda Rueda soy una estudiante de Pedagogia Infaniil.
Hery quicro isvitaric 2 participer en ln aplicseiin de un juego de mes que disede, on oslo jucga
sondri que trabajar em gropo y reslizar slgunas sesividades muy divertidas ; Te animas 2
participar? Te mami‘popd ya me miorizd pero no quiers hacerke sin que b mEsin me expreses

que guieres hacerio.

Si desess SOCPEN ¥ SCOMPiTNE o0 £343 veniura, b pide que me regales tu fimma yio tu hecliy

papel. Deema i die quee be comamos sobre bo e vamos a hacer

¥ Stepmse participar sin gue madic o obligee.... (Te ssimas?

D.:"";EJ" o e A
Firms yis huells del nifoda) participante.

Focem: 24411 5

Umivgrsidad de La Sabana
Fagulisd de Educscidn
Livemciaiura cm Pedngogia Infantil

Asemtimbeinte de menor dé edaid

Recibe un carifloss saleds, Yo Mara Fernanda Rucda soy una cxtudisne do Podsgogia Infusil.
Hoy quisno invitars & participar on ka aplicagin de un juego de meia que disefa, on cste juege
tendris quag irabajar em grapo v realizar slgunas sctividodes muy divertidas 3 Te animas a
participar? Ta mami'papd ya me autceizd pero no quicrs hacerlo sin que 1 mmbdin me expreses
que quieres hacerlo.

Bi desees seeplne ¥ peompaflarme en esta aventum, (¢ pido que me regales oo firma yio te buslls

sohre esle papel. e esa manem guedard constancia de que 1o contamas sobee o que vamos a hacer

y acepasie parileipar sin que nadie te obliges. .. (Te animas?

e M Ofteno hmndm

Firmea y/o haella del mifeda) participanie.

Fecha: H_:t b HQ_-.
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Universidad de La Sabana
Facultad de Educacidn
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Asentimiento de menor de edad

Recibe un carifioso sabudo, Yo Maria Fernanda Rucda soy wna estudiante de Pedagogia Infantil.
Hay quiero invitarte a participar om ks aplicacion do un juego de mess que disefie, on exic juego
tendiis que trabajar on grupo y realizar algunas actividades muy divertidas ; To animas 8
participar? Tu mama‘papd yn me autorizd pero no quicro hacerko sin que th también me expreses

que quicres hacerlo.

stdm-unepmymmmwmmnmmmndwmﬂmmnmdl-
sodard in de q sobre 10 que vamos a hacer

sobec este papel. De esa q
y acoptaste participar sin que nadie 1e obligue....  Te animas?

Nicoles  espime
Firma ylo huella del nifio(a) participante.

Fecha: 2¢ 09 20[8

Universidad de La Sabans
Facultad de Educacién
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Asentimbents de mener de edad

Revibe un carifioso saluda. Yo Maria Femands Rucda soy wsa estudianto do Pedagogda Infantil
".,,q..miwim-Mhlwnhmwﬁmmtmwm‘nmjm
tendrits que trabajar en grupo y realizas algunas actividades mey divertidas ; To animas a
participar? Tu mama/papd ya me auterizi pero mo quiero hacerko sin que 1) tambikn me oxpreses
que quicres hacerlo.

Si deseas aceplar y acompadlanme €n c3ta aventurs, i pido que me regales tu firma yio 1 boclla
sobre ewe papel. De esa quedard i de que t sobre [0 que vamos a hacer

¥ accptaste participar sin que nadic te obligue... . Te animas?

fangia90 6rongda

Firma yfo huella del nifio{a) participante.

reaw 24 de (efMembire 2019

158

Universidad de La Sabana
Facultad do Educacién
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Asentimicnte de menor de edad

Recibe un carifioso saludo. Yo Maria Fernanda Rueda soy una estudisnte de Pedagogia Infantil.
Hey quicro invitarte a participar en ks aplicacion de un juego de mesa que dische, en este juego
temdcks quo trabajar en grupo y realizar algunas actividades muy divertides ; To animas a
participae? Tu mamd/paph ya me autocizd pero no quicro hacerlo sin que 16 también me expreses

que quicres hacero,

Si deseas aceptar y acompaflanme ¢n cata aventura, (¢ pido que me regales tu firma y/o tu huella

sobee exte papel. De esa quedard ia de que te sobre lo que vamos a haser

ymwﬁlqunhleow’t...(,fe-ﬁm’r

7s 4

N

Firma y/o huclla del nido(a) participante.

Fecha: 24 s‘!l_“nhfe

H  Universidad de La Sabana
Facultod de Educacién
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Asentimicnto de menor de edad

mmmnlm‘YoMﬁPmRMwy-uumdePMInm.
mem-mtiwnhmanwammm&.amm
tendrks quo trabajar en grupo v realizar algunas sctividades muy divertidas ; Te animas a
Mwmnwpmwmmmmmkunm“m
que quicres hacerlo.

Si desoas scoplar y acompafianme ¢n esta aventura, te pido que me regales tu firma /o tu huella
sobwe este papel. De esa manera quedard ia de que sobre lo que vamos a hacer

y sceptaste participar sin que nadic te obligue.., Te andmas?

Firma ylo huclla del nifio(a) participante.

vecks 2 2971 2088,
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v
P @ oo
Facultad de Educackin Licencintura en Pedagogia Infantil

Licenciatura en Podagogin Infantil

Asentimiento de menor de cdad Asentimiento de menor de ednd

Recibe un carifioso saludo, YoMthMR-*nymmuﬂ-uchch{nnn.
mem-mwmhdlwﬁmmammm.mmjuw

Recite un cariioso saludo. Yo Maria Fernsnda Rueda soy una estudiante de Pedagogia Infantil.
Hoy quiceo invitarie a participar en ks aplicacion de un juego de mesa que disefie, en csic jucgo

tendrits que trabajar en grupo y reatizar skpunas actividades mey divertidas ; Te animas & tendris que trabajar en grapo y realizar algunas actividades muy divertidas ;Te animas a
paticipar? Tu mamid/papa ya me autorizd pero no quicro hacerlo sin que 1 también me expreses pasticipar? Tu mamA/papd ya me autorizd poro no quicro hacerlo sin que 13 también me expreses
que quieres hacerlo. que quicres bacerlo.

Si deseas aceptar y acompaflarme en exta aventura, te pido que me regales tu firma y/o tu huclla Si desexs aceptar y acompaflanme en esta aventura, o pido que me regales tu firma y/o tu huella
sobec este papel. De esa quedara de que te sobeo bo que vamos a hacer sobre exte papel. De exa mancra quedard de g sobee Jo que vamos 3 hacer
y scepraste participar sin que nadie se obliguc. ., ;To ankmas? ¥y aceptaste pasticipar sin que nadio to obligue. .. ;Te animas?

x>
Wil sSamuel_Meonres 2, <

Firma ylo hoclla del nifie(a) participante. Firma y/lo huella del nifio(a) participante.

Feenn; 271780 ’20‘({9 Fecha:

Universidad de La Sabana
Facultad de Edueacion
Licenciatura cn Pedagogis Infantil

Licemciatura en Pedagogia Infantil

Asentimiento de menor de cdad Asentimicato de menor de edad

Recibe un earifioso saludo. Yo Maria Fernanda Rusda soy una essodiante de Pedagogia Infantil, Reclbe un carifoso salodo, Yo Maria Femanda Rueda soy waa estediante de Pedagogia Infastil.
Hoy quiero invitarse a paeticipar en la aplicacion de un joego de mesa que disefie, en este juego

tendrils que trabajar en grupo y realizar algumas actividades muy divertidas ; Te ankmas a

Hoy quiero invitarie a participar en ka aplicacion de un juego de mesa que disefie, on este juego
1endris que trabajar on grupo y realizar algunas actividades muy divertidas JTe aninss a ‘\

participar? T mama/papd ya me sulorizd pero no quiero hacerlo sin que 5l tambidn me cxpreses participar? Twu mamd/papd ya mee autorind pero no quiero hacerlo sin que 1 tansbién me expeeses
que quicres hacerlo, que quieres hacerlo,
Si descas aceptar y acompafisrme en esta aventur, te pido que me regales tu firma y/o tu heclla Si deseas nceptar y acompafianme en estn aventura, te pido que me rogales tu firma y/o tw huella
sobre este papel, De quedaei ia de que te sobire Jo que vamos a hacer sobee este papel, De esa manera quedard constancia de que te contamos sobre 1o que vamos a hacer
¥ aceptaste participar sin que nadic 1 obligue... [ Te anisas? ¥ acepiaste participar sin que nadie te obligee .. | Te animas?

r@ D el
Firma y/o huella del nifie{n) participante. Fiema yio hwelln dol nio(n) participante,

Fechaly (2 4\ T 007D
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Universidad de La Sabama
Facultnd de Educaciin
Lizenciaturn en Pedngogin Infantil

Asentimiento de menor de edad

Recibe un carifiosa salude. Yo Maris Femanda Riseds say uns estadisnss de Pedagogia Infantil

Hay quisrs iege de mesa que diselio, en osio juege

tendris gue lades my divertidas . Te animas a

amé/papd ya mo astorind pero no quiers hacerlo sin que vl tam bién me exproses

que quieres hacerlo.

i deseas sceplor ¥ acompaflarme en estn avenhurm, 2 pido gue me regales t firma yio t bells

sobee este papel. Do quedard que Io-que vames a bacer

y aceptasse pariicipar sin que padic te obligue. . ; Te animas?

[

M

Firma yis huslla del nio(s) participante.

Feehar?

Apéndice 19. Carta para los evaluadores

COLOMBIA

Academia HaPe
Universidad de La Sabana
Facultad de Educacion
Licenciatura en Pedagogia Infantil
Respetada
De antemano le expreso mi agradecimiento por aceptar la solicitud para participar como
experta en la validacion del material didactico “DIVERGENTE” elaborado como opcion de

grado, cuyo objetivo es disefiar y elaborar un material didactico para fortalecer 7 de las

inteligencias mdultiples en el aula, con nifios de 8 a 10 afos.
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La aplicacion de este material y las actividades planteadas como retos seran aplicadas
durante los meses de septiembre y octubre del 2018. Tenga en cuenta, por favor, que este
formato no corresponde a una evaluacion; me interesa contar con informacién de su experiencia
para continuar con el proceso de aplicacién y analisis de resultados. Por lo tanto, agradezco su

colaboracion, en la siguiente pagina encontrara la instruccion y formato disefiado especialmente

para este material didactico.

Cordialmente,
Maria Fernanda Rueda Uruefia

Estudiante de Pedagogia Infantil

Apéndice 20. Instrumento validacion docentes

HRY AUGELICA RODRIGUET

La imecl
Intsapersanal s
percibe en ¢l

| desarrotio del jucge.
Bl jucgo permite la
aticulmibndolns |

—

Instramento de validacién

TUDISERO | El disefio general del
[
“Diverpenic™ s

agrodable visualmente, | | '

llamativo ¥ motivante.

La valoeacidn se realiza de acuerdo a la escala Liker, en fa cusd hay $ niveles: Cada weo criterio
et representado con un pemero, como se indica a conticuacion:

Los persorajes son
& -3

_INSTRUMENTO DE VALIDACION
ITEM VALORACION |
211

| CARACTE
|_RISTICAS |
OBJETIVO | El objetivo peincipal

A

[ ._;ud.nbln l [

|
Los 3
| inteligencia Masical J ’
| s0n scordes aala

spacial 5 s
2 o e
s retos 0c 18

Inteligencia Corparal- |
[Coticsson seondesn | l
Ilmcmrmam | d

percibe eael

| desarrollo del juego |

!,_

Los colores utilizados
¥ adecuados a Ja edad.

ESTRUCTURA | £ manual de
instrucciones es claro
y ficil de comprender.

Los clementos del
juego cumplen con su
finalidad

Los diferencs
clementos del juego
estan hechos de
materiales adecusdos y
| duraderos.
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5 432 4

e ﬁ.m?v Kaeecls’. Cownes

Instrumento de validacién ;::lﬂ“ﬁ de las 4
DISERG |l dcde gocer 46

La valomscide se realiza de scuerdo a la excala Likes, on ks cual hay $ niveles: Cada oo criterio
o come 89 indi

W ey LURLEUN R | )
2=Algo en desacwerdo () l:“*mm
1=Muy en desaowento () vissalmente, ;/

FSTRUCTURA ¥l &

Vie. on oo < o4 e st .
—DO-A/:;:“M: ;“/‘

S.422 1

Instrumento de validacién

uw-_ﬁnﬁm-hmwﬂ-nmmsmm-m
esta representado con um numEro, como s¢ indica a conticuacida:

o 2=Algo en desacuerdo (<)
o 1eMuy en desseverdo (<)

OBJETIVO | El objetivo peincipal
del juego esth acorde a | x
lo que esie ofrece.

*

x

x
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Apéndice 21. Instrumento validacion nifios

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacion
Licenciatura en Pedagogia Infantil

Instrumento validacion piloto
Entrevista para los nifios

Esta entrevista fue realizada de forma grupal, a los nifios que participaron en la aplicacion del
juego de mesa “Divergente”. Fue una entrevista estructurada, la cual buscaba conocer la opinion

de los nifios acerca del juego de mesa.

8. ¢Entendieron facilmente cémo se jugaba el juego de mesa divergente?

9. ¢Qué les gusto del juego de mesa Divergente?

10. ¢ Les pareci6 divertido y entretenido el juego de mesa?

11. ¢ Les gusto el disefio (personajes, imagenes, entre otros) del juego de mesa?

12. ¢ Cuales fueron los retos que mas les gustaron y por qué?

13. ¢ Cuales fueron los retos que menos les gustaron y por qué?

14. El juego de mesa se juega por grupos, ¢Les gusto esta forma de jugar?

15. Divergente requiere de un tiempo no menor a 30 minutos. Teniendo en cuenta esta
caracteristica, ¢lo jugarian? ¢Por qué?

16. ¢ Cambiarian algo del juego de mesa?

Entrevista grupo 1

1. ¢Entendieron facilmente como se jugaba el juego de mesa divergente?

Nifio 1: Si.
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Nifio 2: No, entendi facilmente como se jugaba el juego pero algunos retos no los entendi
bien.
Nifio 3: Si lo entendi.
Nifio 4: No entendi muy bien los retos.
Nifia 5: Si entendi todo.
Nifa 6: Si entendi el juego
Nifio 7: Si lo entendi.
2. ¢Qué les gusto del juego de mesa Divergente?
Nifio 1: Me gusto todo.
Nifio 2: Si, me gusto porque es muy chévere.
Nifio 3: Me parecio chévere porgue es algo diferente y pudimos divertirnos.
Nifio 4: Si me gusto, porque nos divertimos.
Nifia 5: Si me gusto, porque trabajamos en equipo.
Nifia 6: Si me gusto mucho, por los juegos y porque trabajamos en equipo.
Nifio 7: Si me gusto, porque pudimos trabajar y divertirnos.
3. ¢Les parecio divertido y entretenido el juego de mesa?
Nifio 1: Si.
Nifio 2: Si.
Nifio 3: Si, re chévere.
Nifio 4: Si.
Nifa 5: Si.
Nifa 6: Si.

Nifio 7: Si.
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4.

¢Les gusto el disefio (personajes, imagenes, entre otros) del juego de mesa?

Nifo 1: Si, si me gusto.

Nifio 2: A mi si me gusto porque son chéveres y son super héroes y tienen colores.

Nifio 3: Me gusto todo, pero no me gusto que los personajes tenian nombres raros.

Nifo 4: Si, me gusto todo.

Nifia 5: Si, me gusto todo porque era lindo.

Nifia 6: Si me gusto.

Nifio 7: Si me gusto.

¢ Cuales fueron los retos que mas les gustaron y por qué?
Nifio 1: Los amarillos, porque eran chéveres y faciles.

Nifio 2: Los rojos, porque uno se movia.

Nifio 3: Los rojos, porque fueron en los que mejor me fue y gane.
Nifio 4: Los rojos, porque no escribiamos sino nos moviamos.
Nifa 5: Los rojos, porgque eran de moverse.

Nifa 6: Los rojos, porgue era de actuar.

Nifio 7: Los rojos, porque me fue bien actuando.

¢ Cuales fueron los retos que menos les gustaron y por qué?
Nifio 1: El verde de las rimas, porque era de escribir.

Nifio 2: El verde, porque era de escribir y no entendia bien.

Nifio 3: El verde sino estoy mal el que era de componer rimas, porque me iba mal.

Nifio 4: El verde, porque tocaba escribir.
Nifia 5: Pues, me gustaron todos.

Nifia 6: Ninguno, todos me gustaron.

165
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Nifio 7: Ninguno, todos me gustaron.
7. Eljuego de mesa se juega por grupos, ¢Les gusto esta forma de jugar?
Nifio 1: Si.
Nifio 2: Si.
Nifio 3: Si.
Nifio 4: Si.
Nifia 5: Si.
Nifia 6: Si.
Nifio 7: Si me gusto.
8. Divergente requiere de un tiempo no menor a 30 minutos. Teniendo en cuenta esta
caracteristica, ¢lo jugarian? ¢Por qué?
Nifio 1: Si, esta bien lo del tiempo
Nifio 2: Entre mucho mas tiempo duren los juegos son mejores.
Nifio 3: Si, porgue entre mas tiempo de jugar mejor.
Nifo 4: Si, porgue igual uno no se da cuenta del tiempo.
Nifa 5: Si, lo jugaria porque igual es chévere.
Nifa 6: Si, porque mas tiempo de diversion.
Nifio 7: Si, esta bien porque nos ayuda y hacemos mas cosas.
9. ¢Cambiarian algo del juego de mesa?
Nifio 1: Cambiaria el reto verde de escribir.

Nifio 2: Yo pondria el verde mas facil.

Nifio 3: Si, los personajes que hubieran mas y que hubieran mas hombres que mujeres.

Nifio 4: Le cambiaria a los personajes que tuvieran mas poderes.
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1.

2.

3.

Nifia 5: No.
Nifia 6: No.

Nifio 7: No, nada.

Entrevista grupo 2

¢Entendieron facilmente como se jugaba el juego de mesa divergente?
Nifia 1: Si, si entendi.

Nifio 2: Si entendi el juego.

Nifia 3: Si.

Nifio 4: Si entendi.

Nifio 5: Si, si y si.

Nifio 6: Si, entendi todo.

¢ Qué les gusto del juego de mesa Divergente?

Nifia 1: Ganar medallas.

Nifio 2: Me gusto jugar y ganar.

Nifa 3: Si me encanto, me gusto como todos jugabamos juntos.
Nifo 4: Si me gustaron los retos y las medallas.

Nifio 5: A mi me gusto ganar y perder, porgque uno aprende.
Nifio 6: A mi me gusto todo el juego.

¢ Les parecié divertido y entretenido el juego de mesa?

Nifa 1: Si.

Nifio 2: Si.

Nifia 3: Si.

167



DIVERGENTE 168

Nifio 4: Si.
Nifio 5: Si me diverti mucho.
Nifio 6: Si.
4. ¢Les gustd el disefio (personajes, imagenes, entre otros) del juego de mesa?
Nifia 1: Si, a mi me gustaron mucho los colores.
Nifio 2: Si.
Nifia 3: Si, a mi me encanto todo.
Nifio 4: Si.
Nifio 5: Si todo.
Nifio 6: Si.
5. ¢Cudles fueron los retos que mas les gustaron y por qué?
Nifa 1: El rojo es mi favorito porque nos tocaba hacer cosas con plastilina.
Nifio 2: El rojo, para actuar.
Nifa 3: Amarillos, porque tenia cosas muy divertidas.
Nifio 4: A mi me gusto el morado porque era diferente.
Nifio 5: A mi me gustaron todos, pero mas los rojos para moverme.
Nifio 6: A mi me encantaron los amarillos de sacar la ficha roja.
6. ¢Cudles fueron los retos que menos les gustaron y por qué?
Nifia 1: A mi todos me gustaron.
Nifio 2: A mi me gustaron todos porgue eran divertidos
Nifia 3: Los que menos me gustaron fueron los morados de poner las fichas, porque no
entendia bien.

Nifio 4: No me gustaron los amarillos de sacar la cosa roja porgue son dificiles.
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Nifio 5: Los que no me gustaron fueron en los que yo no jugaba, porque queria jugar
todos.
Nifio 6: Ninguno no me gusto.
7. Eljuego de mesa se juega por grupos, ¢Les gusto esta forma de jugar?
Nifia 1: Si.
Nifio 2: Si.
Nifa 3: Si, me gusta trabajar en equipo.
Nifio 4: Si.
Nifio 5: No, porque a veces no podia hacer las cosas, participar.
Nifio 6: Si.
8. Divergente requiere de un tiempo no menor a 30 minutos. Teniendo en cuenta esta
caracteristica, ¢lo jugarian? ¢Por qué?
Nifia 1: Si, yo jugaria para entretenerme.
Nifo 2: si, porque me gusté mucho.
Nifa 3: Si, yo jugaria porque igual me divierto.
Nifio 4: Si.
Nifio 5: Si jugaria, porque es chévere.
Nifio 6: Si, porgue el tiempo no importa.
9. ¢Cambiarian algo del juego de mesa?
Nifio 1: No.

Nifio 2: No, me gusto asi.

Nifia 3: Yo no le cambiaria nada porque me encanto.

Nifio 4: No.
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Nifia 5: Que pudiera jugar solo.

Nifa 6: No, todo me gusto.

Apéndice 22. Tarjeta de instrucciones resumidas.

PARA TENER EN CUENTH:

Este juego es toda una aventura, para ganar debes
enfrentarte a diferentes retos, tendrds que actuar, dibujar,
tararear, silbar, responder preguntas y problemas, rimar,
describir, moldear y crear historias.
;Estas preparado?
Juego de mesa para ser jugado minimo por 4 personas y
mdximo por 28.

Se juega en grupos, se pueden formar 7 grupos. Cada uno
representado con uno de los personajes.

Para iniciar el juego arma el tablero, ubica los elementos,
forma los grupos y elige los personaijes.

En cada turno el grupo que le corresponde debe lanzar la
pirinola y resolver el reto de color que este indique.

Hay 5 tipos de retos diferentes, cada uno busca trabajar
una inteligencia en especial.

Por cada reto ganado obtienes una medalla de ese color.

Gana el juego el grupo que complete 10 medallas, 2 de
cada color. Al tener las 10 medallas el grupo se debe
enfrentar a un reto final, sus contrincantes escogen el color.

YO F DN R

Apéndice 23. Evidencia de cambios en las tarjetas.

Primer disefio Disefio final



