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RESUMEN

El propdsito de la siguiente investigacion es que los alumnos de primero de
secundaria mejoren su rendimiento en matematicas, para esto se proponen los
juegos de mesa como estrategias de aprendizaje para este fin. El método de
investigacion fue no experimental, transversal, descriptivo y de comparacion. Se
trabajo con dos grupos independientemente uno del otro; uno de ellos constituido
por 32 estudiantes y el otro con 27. Los dos grupos fueron de primero de
secundaria, cuyas edades oscilaron entre los 12 y 14 anos. Al inicio de una
practica sobre juegos de mesa se les aplico un test de atencidn y después la
aplicacién de un juego de mesa llamado “Fanny” en donde se utiliza la légica y la
concentracion; se les evalu6 nuevamente con un postest para observar qué
efectos habia tenido en los alumnos este juego. Los resultados obtenidos
revelaron que solamente uno de los grupos mejoré en promedio su atencién. En el
otro grupo los resultados fueron inferiores a lo esperado, debido a que estos
alumnos se distraian con mucha facilidad y durante la aplicacién de las pruebas
hubo algunas interferencias. En cambio los dos grupos mejoraron su rendimiento
en matematicas, aunque los resultados no fueron significativos, ya que el tiempo
de exposicion del juego fue relativamente corto, por lo que se considera
importante dar un espacio adecuado y con mayor tiempo para la practica de este

tipo de juegos.

Palabras clave: juego, habilidades intelectuales, estrategias, empleo de la lgica,

razonamiento, diversion.



INTRODUCCION

Existe un alto nivel de alumnos reprobados en la asignatura de matematicas en
nuestro pais, segun datos obtenidos del examen ENLACE que la Secretaria de
Educaciéon Publica (SEP) aplica a los alumnos con regularidad y también datos
obtenidos del Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes (PISA
por sus siglas en inglés), por lo que es indispensable buscar estrategias de

aprendizaje mas efectivas.

Por otro lado, en casi todas las actividades que los seres humanos realizamos de
manera cotidiana, existe una enorme infraestructura tecnoldogica basada en
modelos matematicos que han ayudado a simplificarnos la vida y a hacérnosla

mas eficiente en muchos sentidos.

Aunque a pesar de la importancia de las matematicas, muchos estudiantes evitan

situaciones que involucren un razonamiento matematico.

Existen diversos estudios que postulan la facultad innata del cerebro humano para
esta disciplina. Es decir, los seres humanos estamos biolégicamente capacitados

para tener habilidades matematicas.

Para muchos estudiantes el estudio de esta asignatura representa una labor
tediosa y cansada. Hay paises en los que a los nifios se les ensefia algun juego
de mesa como el ajedrez. La ensefianza se torna mas efectiva cuando se

involucran aspectos ludicos en lugar de obligar a los nifios a estudiar con ahinco.

Las matematicas nos facilitan la existencia al ayudarnos a determinar cuantos

recursos tenemos y en qué vamos a emplearlos.

Se puede afirmar que son la fundamentacion de todas las ciencias. Esto quiere
decir que si los alumnos aprenden a razonar matematicamente, son capaces de

usar mejor los conceptos de la disciplina en cuestion.



En un lugar como México con enormes rezagos educativos es importante
promover mas gente que esté formada en las matematicas para producir un

espiritu de busqueda explicativo cientifico. (Mufieton, 2009).

Los juegos de mesa pueden utilizarse en la escuela como una forma de favorecer
las habilidades matematicas de los estudiantes, ya que cumplen un rol esencial
en la formacion de la personalidad y son de gran importancia para el desarrollo de
la inteligencia. También sirven como equilibrio de la afectividad y le facilitan al
nifio y adolescente la socializacion y la incorporacion de su identidad social. El
juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el disfrute de los

participantes y, en muchas ocasiones incluso como herramienta educativa.

Este trabajo se basa en la teoria genética de Jean Piaget, la cual es considerada
como la columna vertebral de los estudios sobre el desarrollo intelectual del nino,
nifia, adolescente y adulto, puesto que segun este autor, la Iégica se construye de
manera progresiva de acuerdo a sus propias leyes, a lo largo de la vida, desde el

nacimiento.

Los juegos destacan su importancia como medio de formar la personalidad del
nifo, y éste aprende a relacionarse con otros chicos y con adultos. Es decir, en el
juego de reglas el nifio se relaciona con sus pares, acepta las reglas y a los
demas. La mayor parte de estos juegos son colectivos, esto conlleva a la
necesidad de llegar a acuerdos con los otros. El jugar inicia a los nifios a aceptar
las reglas comunes y a compartirlas, favoreciendo asi su integracion social. A su
vez, cuando las interioriza va formando parte de su personalidad. (Aguilera y
Damian, 2010: 77).

Un nifio que no juega, sera incapaz de crear y de entrar al campo de lo simbdlico y

por ende del mundo real. (ibidem, 78).

Los juegos de tablero contribuyen al desarrollo cognitivo y social a la vez que
promueven la comprension de las reglas mentales desde una edad temprana. Por
lo general los juegos de mesa son jugados por un grupo de personas. Y aunque

el azar es una parte muy importante en ellos, son necesarias estrategias y



razonamiento para poderlo jugar con eficiencia. También, pueden ser auxiliares en

el proceso de una asimilacion significativa de contenidos educativos.

El objetivo de este trabajo, es que los alumnos mejoren su rendimiento en
matematicas. Por lo que se diseid un trabajo empirico en el que se ensefié a 59
alumnos (26 mujeres y 36 hombres, distribuidos en dos grupos) de primer grado
de educacion secundaria entre 12 y 14 afnos de edad un juego de mesa nuevo
llamado “Fanny”, que en alguna medida les ayuda a mejorar su concentracion,
memoria y logica. Se juega entre dos personas y consta de un tablero y seis

fichas.

Para este trabajo se tomé en cuenta la teoria genética de Piaget porque en ella se
explica de qué manera se da el conocimiento y sobre estudios realizados sobre el
individuo en las diferentes etapas de su vida, por lo que aporta una informacion
muy valiosa para poder comprender a los estudiantes de esta edad y en
consecuencia para poder motivarlos de alguna manera en el aprendizaje de las
matematicas, las cuales son muy utiles para resolver problemas en diversos

ambitos, como el cientifico, el técnico, la vida cotidiana, etc.

Utilizando juegos de mesa, los alumnos pueden ejercitar su mente y debido a que
por lo general los juegos en si mismos son bien aceptados por los nifios, resultan

una motivacion excelente para ellos.



CAPITULO 1. TEORIA GENETICA DE PIAGET

Este trabajo se basa en la Teoria Genética de Piaget, el cual fue un epistemdlogo,
es decir, estudiaba los métodos y resultados del conocimiento de las ciencias y se
planted una pregunta que fue la esencia de su investigacion: ;Como se pasa de
un estado de menor conocimiento a uno mayor? Con esta pregunta puede
observarse que diferia de los conceptos de las dos posturas filosoficas que
predominaban en su época, éstas son el empirismo y el racionalismo. (Bendersky,
2004: 21).

El empirismo. “Plantea que el sujeto nace en blanco como una “tabula rasa”
sobre la que se iran imprimiendo conocimientos a partir de la experiencia. El sujeto
es considerado pasivo frente al conocimiento; y el objeto, activo en tanto actua
sobre el sujeto. El conocimiento se da entonces, a posteriori de la experiencia.”
(idem).

El racionalismo. “En cambio plantea que se conoce a partir de la razén, los
conocimientos ya vienen dados como ideas previas innatas. Aqui es el sujeto el
activo y el objeto cumple un rol pasivo cuando se trata de conocer. El

conocimiento se da entonces a priori de la experiencia”. (ibidem, 22).

Para dar respuesta a su pregunta sobre como se construye el conocimiento,
Piaget decide entrevistar a los nifios y estudiar su pensamiento de una manera
metddica y sistematica, realizando estudios sobre el desarrollo psiquico, el cual
observd, que se inicia al nacer y concluye en la edad adulta, que es comparable
al crecimiento organico y al igual que éste ultimo, consiste esencialmente en una

marcha hacia el equilibrio. (ibidem, 25).

Para el empirismo, el objeto es el activo y, para el racionalismo, lo es el sujeto.
Piaget en cambio plantea una relacién dialéctica entre los dos, en donde afirma
que se construyen mutuamente y que ambos son activos en ese proceso. (ibidem,
30-34).



“Asi como el cuerpo evoluciona hasta alcanzar un
nivel relativamente estable, caracterizado por el final
del crecimiento y la madurez de los o6rganos; asi
también la vida mental puede concebirse como la
evolucion hacia una forma de equilibrio final
representada por el espiritu adulto. El desarrollo es
por lo tanto, en cierto modo una progresiva
equilibracion, un perpetuo pasar de un estado de
menor equilibrio a un estado de equilibrio superior”.
(Piaget, 1986: 11).

Piaget (1986), intenté describir la evolucion del nifio y del adolescente sobre la
base del concepto de equilibrio y desde este punto de vista, el desarrollo mental
es una construccioén continua. Distinguid seis estadios o periodos del desarrollo,
que marcan la aparicién de estructuras sucesivamente construidas, los cuales se

mencionan a continuacion:

1. “El estadio de los reflejos, o montajes hereditarios, asi como de las primeras

tendencias instintivas (nutricién) y de las primeras emociones.

2. El estadio de los primeros habitos motores y de las primeras percepciones

organizadas, asi como de los primeros sentimientos diferenciados.

3. El estadio de la inteligencia sensorio-motriz o practica (anterior al lenguaje),
de las regulaciones afectivas elementales y de las primeras fijaciones

exteriores de la afectividad.

4. El estadio de la inteligencia intuitiva, de los sentimientos interindividuales

espontaneos y de las relaciones sociales de sumisién al adulto.

5. El estadio de las operaciones intelectuales concretas (aparicion de la

l6gica), y de los sentimientos morales y sociales de cooperacion.
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0. El estadio de las operaciones intelectuales abstractas, de la formacion de la
personalidad y de la insercion afectiva e intelectual en la sociedad de los

adultos (adolescencia)’. (ibidem, 11-14).

En este ultimo estadio, el sujeto se desprende ya de lo concreto y ubica el
universo real en un conjunto de transformaciones posibles sobre las que elabora
hipétesis. El sujeto puede razonar sobre proposiciones e incluso ser capaz de
sacar consecuencias necesarias de verdades simplemente posibles, construyendo

un pensamiento hipotético deductivo. (Bendersky, 2004: 78).

1.1 Desarrollo mental en la adolescencia

El estadio de las operaciones formales (entre los 11 y 12 afios aproximadamente),
viene a ser un proceso de reconstruccidn de las operaciones concretas. En esta
etapa el adolescente tiene ya un dominio de las operaciones logicas que le
permite movilidad de pensamiento y organizacion mental. También consolida el
pensamiento abstracto y la capacidad de razonamiento deductivo e inductivo que
son capacidades indispensables en la construccion del pensamiento matematico.
(Rodriguez, 2011, citado en Vazquez, 2013: 18).

Para Piaget, “el pensamiento formal es hipotético-deductivo, es decir, que es
capaz de deducir las conclusiones que hay que sacar de puras hipoétesis, y no sélo

de una observacion real”. (Piaget, 1986: 97).

“De forma perfectamente paralela, con la elaboracion de las operaciones formales
y el perfeccionamiento de las construcciones del pensamiento, la vida afectiva de
la adolescencia se afirma por la doble conquista de la personalidad y su insercién
en la sociedad adulta”. (ibidem, 99-100)

Para explicar el desarrollo mental del nifo, Piaget definié los siguientes procesos

y estructuras:
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1.2 Asimilacion

“Es incorporar las cosas y las personas a la actividad propia del sujeto y por
consiguiente “a asimilar” el mundo exterior a las estructuras ya construidas’.
(Piaget, 1986: 18).

1.3 Acomodacion

“Es reajustar las estructuras ya construidas, en funcién de las transformaciones

sufridas, y, por consiguiente a “acomodarlas” a los objetos externos. (idem).

1.4 Adaptacion

“Al asimilar los objetos, la accién y el pensamiento se ven obligados a acomodarse
a ellos, es decir a proceder a un reajuste cada vez que hay variacion exterior.
Puede Illamarse “adaptacion” al equilibrio de tales asimilaciones vy

acomodaciones”. (idem).
1.5 Equilibrio

“En general, el equilibrio de las estructuras cognoscitivas debe entenderse como
una compensacion de las perturbaciones exteriores mediante actividades del

sujeto que constituyan respuestas a dichas perturbaciones”. (ibidem, 161)

1.6 Esquema cognitivo

Es un término que se usa especialmente para designar un hipotético modelo
complejo, existente en el organismo, elaborado a base de experiencias, que
posibilita o facilita el conocimiento y la ordenacién de todas las manifestaciones
del mundo exterior. (Dorsch, 1985: 280).

1.7 La motivacion

Es aquella que activa la conducta, la principal fuente de motivacion para el

desarrollo intelectual es el desequilibrio.

Cuando los nifilos tienen experiencias que no pueden explicar con sus

conocimientos entran en un conflicto cognitivo (desequilibrio), el cual activa el
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equilibrio mediante la asimilacion y la acomodacién. (Piaget, citado en Wadsworth,
1991: 16).

Para Guzman, (1999). La motivacion es fundamentalmente intrinseca, puesto que
es producto de los desequilibrios (conflictos cognoscitivos) del alumno, quien
busca un nivel de equilibraciéon cognoscitiva de tipo adaptativa superior. (Guzman,
1999: 35).

Algunos autores como Mankeliunas, sostienen la existencia de dos tipos de

motivacion: la motivacion intrinseca y la motivacion extrinseca.
- Lamotivacion intrinseca

Se enfoca a los aspectos psicofisiologicos. Procede del mismo sujeto. Se entiende
como la toma de conciencia de las propias capacidades. Las personas con este
tipo de motivacion buscan satisfacciones desde la responsabilidad, el logro, el

desafio y el aprendizaje. (Mankeliunas, 2003, citada en Lorenzo, 2013: 26).

Cuando un nifio alberga expectativas de tener éxito en una tarea, hace todo lo
posible por alcanzarlo, de esta manera se sentira orgulloso, sentimiento que es un

estimulo para su esfuerzo. (Justo, 2009: 33).
- La motivacién extrinseca

Procede de fuera y conduce a la ejecucion de la tarea de recompensa o incentivos

externos. (idem).

Segun Justo, (2009), las presiones externas no son suficientes para promover la
motivacion por el aprendizaje. Si un nifio decide no aprender, no es facil hacer que
lo haga por lo que es importante promover sus estimulos internos para que
desarrolle comportamientos adecuados para que sin la necesidad de influencias
externas sienta el deseo de aprender. (idem).

Por otro lado, Diaz, (2006), habla de la relacién de la ludica con la motivaciéon y
dice que es el primer nexo que se establece de un modo directo e inmediato en los

procesos pedagogicos. Aparentemente la diversion, el placer y la alegria que
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resultan de este vinculo favorecen la relacion con los procesos de aprendizaje, y
muy especialmente favorecen la relacion profesor- alumno. Y es de acuerdo con
esta relacion como se puede sustentar el fundamento de procesos didacticos y

pedagdgicos alternativos para fortalecer los procesos de aprendizaje.

En el salon de clases y de acuerdo con las experiencias de la investigacion, la
motivacion no es soélo una disposicion animica y voluntariosa del juego para
simplemente “hacer”; sino que lo que se deriva de esta experiencia es la
concepcion de la motivacion como motivacion intelectual. Este Concepto se puede
comprender, a partir de cuatro variables fundamentales: 1. la curiosidad; 2. interés
por el conocimiento; 3. el discurso y la argumentaciéon del profesor; 4. la relacién
con los estudiantes. (Diaz, 2006: 93).

La curiosidad es un problema porque la escuela perdio la capacidad de generarla,
y motivar con el asombro, debido a la ventaja adquirida por los medios

audiovisuales y la teleinformatica. (Diaz, 2006: 72-78)

En otros tiempos muchas situaciones eran del dominio casi exclusivo del docente,
ahora son del dominio publico de nifios y jovenes a temprana edad. Sin embargo
esto no significa desde el punto de vista del conocimiento cientifico y la produccién

cultural, el reemplazo de la labor pedagdgica por parte de los medios. (idem).

De la curiosidad se deriva el interés por desarrollar actividades y realizar tareas, el
discurso y la argumentacion del profesor pueden contribuir a estimular este interés
creando expectativas sobre el conocimiento y su utilidad en la vida del estudiante.
(idem).

La esencia de la ludica no se reduce a simple accion o diversidon, sino que su
naturaleza es mas profunda. “Es sobre la afectividad y la emocionalidad del sujeto
con la realidad como se construye lo ludico y el juego es solamente una expresion,

entre otras de esta relacion esencial”. (idem).

En el cuadro 1 se resumen los conceptos antes descritos para su mejor

visualizacion.



14

CUADRO 1. ESTRUCTUAS QUE EXPLICAN EL DESARROLLO
MENTAL DEL NINO SEGUN JEAN PIAGET

ADOLESCENCIA

ASIMILACION

Es el hecho primero de la actividad psiquica.
Constituye un proceso que la vida organica y la
actividad mental poseen en comun. (Piaget,
1986: 18).

ACOMODACION

Es un proceso de reformulacion de viejas
estructuras y la elaboracion de otras nuevas
como consecuencia de la incorporacion mental
de un nuevo conocimiento. (Piaget, 1981, citado
en Bendersky, 2004: 58)

EQUILIBRIO

Es un estado de armonia entre la asimilacion y

la acomodacion. (idem).

ADAPTACION

La adaptacibn es el equilibrio de las

asimilaciones y acomodaciones. (idem).

ESQUEMAS
COGNITIVOS

Son estructuras intelectuales que organizan los
sucesos tal como el organismo los percibe y los
clasifica en grupos de acuerdo con
caracteristicas comunes. (Piaget citado en
Wadsworth, 1991: 12).

MOTIVACION

La motivacion es aquella que activa la conducta.
(Piaget, citado en Wadsworth, 1991: 16).
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CAPITULO 2. TEORIAS DEL JUEGO

A continuacion se presenta brevemente en qué consisten algunas de las teorias
sobre el juego para dar una vision general de las ideas que se han tenido sobre

éste en algunos momentos de la vida humana.

2.1 Perspectiva antropolégica

Existen referencias del juego desde las antiguas civilizaciones y se le ha visto
desde distintas perspectivas, pero los primeros estudios realizados con cierta
profundidad sobre una base antropologica son atribuidos a Johan Huizinga,

(2000), autor de Homo Ludens,, quien afirma:

Que “el juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, esta accion tiene su fin en si misma y va
acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de “ser de

otro modo” en la vida corriente”. (Huizinga, 2000: 45-46).

Desde la vida infantil hasta las mas altas actividades culturales, uno de los
impulsos mas poderosos para conseguir el perfeccionamiento de los individuos y
del grupo, es el deseo de ser alabado y honrado por excelencia. Se alaba a los
demas, se alaba uno mismo. Se busca el honor por las virtudes. Se desea la
satisfaccion de “haberlo hecho bien”. Haberlo hecho bien significa “haberlo hecho
mejor que otros”. Para ser el primero, hay que demostrar serlo. Para ofrecer esta

demostracion sirve la pugna, la competicion. (ibidem, 87).

Los estudios antropoldgicos dieron al juego una importancia tal, que lo pusieron en
el plano de las discusiones serias, de los temas relevantes que merecian la
atencion de los especialistas en diferentes ambitos de los procesos humanos.
Probablemente esto fue lo que hizo que actividades del ser humano que por lo
general pasaban inadvertidas como objetos de estudio se convirtieran en materia
de discusion y generacion de conocimiento nuevo. A partir de ahi se diversificaron
las posturas y empezaron a surgir estudios muy completos que han permitido



16

concebir al juego como una actividad de gran valor formativo. (Velasquez, 2010:
39).

El interés de la antropologia por el juego como fendmeno social, se remonta a los

comienzos de esta disciplina.

Desde la perspectiva de la filosofia griega, aparecieron expresiones que otorgaban
al juego valor como elemento de adiestramiento de la personalidad. Asi, para
Platon, la sociedad ateniense debia atenuar su corrupcion con una educacion en
valores, centrada en el juego, el cual era percibido como un elemento disciplinador
que seria tutorado, apuntando a la formacién en valores de interés para el orden
de la sociedad (Platon, 1998, citado en Enriz, 2011).

Platén inaugura la teorizacion de la relacidon entre juego y formacion, que después
fuera recuperada por la didactica en sus mas variadas formas. En esta linea en
que el juego es entendido como elemento de entrenamiento intelectual de diversas
caracteristicas, se enmarcan los aportes que se referencian en el ambito de las

ciencias de la educacion.

Brougere, (1998). Propone una categoria de juego lo suficientemente amplia y
flexible como para dar cuenta de los multiples sentidos de éste. Su propuesta de
anadlisis destaca la dificultad que presenta el uso de la categoria y resalta la
presencia de tres aspectos a considerar a la hora de abordar los juegos. Por un
lado esta el aspecto material, que se refiere al conjunto de objetos vinculados
entre si para jugar. Su segundo aspecto de analisis es la estructura que hace
referencia al sistema de reglas en que el jugador enmarca su actividad y que
otorgan sentido a la practica. Para superar esta instancia se encuentra la practica
en si, es decir, la accién de jugar, practica que se emplaza en un contexto
determinado que enmarca las condiciones para el juego y que, a su vez, es

condicionado por éstas mismas. ( Brougere, 1998, citado en Enriz, 2011).

Sulton, (1977). Concibe al juego como un conjunto de eventos culturales que son
distintivos, antiguos y difundidos a través de diversas culturas a lo largo del

mundo. Su enfoque para el desarrollo de un estudio transcultural propone pensar
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los juegos en cuatro categorias: de desarrollo fisico, de desarrollo fisico y
estrategia, de estrategia y de azar. (Abrams Sulton-Smith, 1997, citado en Enriz,
2011).

Posteriormente, en Estados Unidos se desarrollaron otros trabajos en esta linea,
como el de Erchak, (1980), quién indaga la inculturacién, a partir de la interaccién
entre ninos. Metodoldégicamente en su investigacidon realiza observacion
sistematica, a la que entiende como la medicién del tiempo asignado a cada
actividad. (Erchak, 1980, citado en Enriz, 2011).

Asi otras pesquisas, recuperan la presencia de légicas matematicas en los
juegos infantiles e intentan realizar con ellos un aporte a la formacion docente.

(Guberman, y cols. 1998, citado en Enriz, 2011).

Piaget, toma al juego como un elemento de desarrollo. Su propuesta permite
pensar en la infancia niveles diferentes de acercamiento al conocimiento donde se

incluye al juego como un componente mas. (Piaget, 1979, citado en Enriz 2011).

La primera teoria psicoldgica sobre el juego fue enunciada por Spencer, (1855), en
su “Principios de Psicologia”, en donde lo caracteriz6 como comportamiento
natural, que es expresion del exceso de energia, que los animales superiores
acumulan, dada su confortable posicion en la escala filogenética. Este privilegio
incidira positivamente en el desarrollo, proporcionando a los nifios tiempo de
diversién y ocio que progresivamente, se invertira en tareas creativas de orden

superior. (Spencer, 1855, citado en Redondo, 2008: 3).

Otra teoria clasica fue la de Groos, (1901). Que considera que los juegos sirven
para adiestrar a los nifos y prepararlos para el futuro y es conocida como teoria
del pre-ejercicio. Su fundamento es la consideracion de que durante la infancia es
necesario ejercitarse en tareas y habilidades necesarias para la vida adulta. La
infancia misma tiene sentido como tiempo de juego, de ejercicio previo. (Groos,
1901, citado en Redondo, 2008: 3).
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Diversos autores elaboran sus propias teorias sobre el juego, las cuales varian y
se fundamentan de acuerdo con las diferentes formas de jugar y con la formacién

profesional del investigador.

Todos han contribuido a una explicacion y ejecucion del juego infantil como una

expresion natural y un aspecto que influye en el proceso educativo de los nifios.

El juego es un camino natural y universal para que la persona se desarrolle en

todas sus dimensiones y pueda integrarse en la sociedad.

En cuanto al desarrollo cognitivo, el juego construye el conocimiento por si mismo
mediante la propia experiencia, que, en esencia, es actividad, de esta manera se
convierte en la situacion ideal para aprender, es la pieza clave del desarrollo

intelectual.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Por lo general se
le asocia con la infancia, pero se manifiesta a lo largo de toda la vida del hombre

incluso hasta la ancianidad.

Al juego se le considera como una actividad contraria al trabajo y se le relaciona
con la diversion y el descanso. Pero su trascendencia es mucho mayor, ya que a
través de éste, las culturas transmiten valores, normas de conducta, resuelven
conflictos, educan a sus miembros jovenes y desarrollan multiples facetas de su

personalidad.

A través de la historia aparecen diversas explicaciones sobre la naturaleza del
juego y el papel que ha desempefiado y puede seguir desempefiando en la vida

humana.

Pensadores clasicos como Platon y Aristételes ya daban gran importancia al
aprender jugando y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes

que los ayudaran a “formar sus mentes”, como actividades futuras, como adultos.

El juego desarrolla la atencidén y la memoria, ya que mientras juega, el nifio se

concentra mejor y recuerda mas, que en un aprendizaje no ludico. La necesidad
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de comunicarse y los impulsos emocionales, obligan al nifio a concentrarse y
memorizar. El juego es el factor principal que introduce al nifio en el mundo de las
ideas. (Montaniés, y cols. 2000: 243).

A partir de los doce afios y basados en combinaciones y razonamientos
puramente logicos, en hipoétesis, estrategias y deducciones interiorizadas,
(ajedrez, damas, cartas, juegos de estrategia, juegos deportivos complejos, etc.),
el pensamiento actua sobre los mismos contenidos operatorios, su pensamiento
es mucho mas sistematico y abstracto y es capaz de integrar lo aprendido en el

pasado o de realizar proyectos de futuro. (ibidem, 249).

2.2 Teoria de la reestructuracion cognoscitiva

El juego es una forma de asimilacion. Desde la infancia y a través de la etapa del
pensamiento operacional concreto, el nifio usa el juego para adaptar los hechos
de la realidad a esquemas que ya tiene. (Piaget, 1951, citado en Montanés, y
cols.: 121).

Piaget ha destacado la importancia del juego en los procesos de desarrollo. Ha
relacionado el crecimiento de los estadios cognitivos con el desarrollo de la
actividad ludica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo
infantii  son consecuencia directa de las transformaciones que sufren

paralelamente las estructuras cognitivas del nifio.

Cuando los nifios experimentan cosas nuevas, juegan con ellas para encontrar los
distintos caminos de como el objeto o la situacion nueva se asemejan a conceptos

ya conocidos. (Newman y Newman, 1983, citado en Montafiés, y cols.: 121).

Ademas acatan que Piaget considera el juego como un fendmeno que decrece en
importancia en la medida en que el nifilo adquiere las capacidades intelectuales

que le permiten entender la realidad de manera mas exacta. (idem).

El juego es una de las pocas actividades que realiza el individuo, en un ambiente
escolar tan trascendente y apegado al enfoque constructivista. Desde esta

perspectiva, los objetos de estudio se manipulan y transforman para otorgarles
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significados diferentes, con lo que se logran cambios estructurales en la manera

como el educando concibe el mundo que le rodea.

2.3 El juego apegado al enfoque constructivista

El juego produce un sentimiento de tension y alegria, y de la conciencia de ser de

otro modo, en la vida corriente.

Cuando se usan juegos de mesa se construyen estrategias mentales, que
después pueden aplicarse en otras areas como son las asignaturas escolares.
Dado el caracter divertido del juego los alumnos se animan a jugarlo, a pensar
para ganar. (Pérez, 2011: 354-59).

Para Piaget, el juego forma parte de la funcion cognitiva general del sujeto, que él
centra en la permanente busqueda exploratoria y manipulativa. En los juegos, la
funcién cognitiva es, en alguna medida, un proceso de mucho menos rigor
adaptativo que en la actividad seria y en ese sentido un proceso cognitivo
imperfecto. (Redondo, 2008: 4).

En una de sus teorias, en 1932, Piaget relaciond los juegos infantiles con
desarrollo del conocimiento que los nifios tienen sobre la sociedad y las normas
convencionales y morales. Para Piaget, (1946), los juegos son procesos cognitivos
relajados y personales en los que importa mas divertirse que adecuarse a la
realidad objetiva. (Velasquez, 2010: 39).

“Una de la aportaciones mas difundidas de Piaget, y de mayor aplicacién en la
actualidad es la que afirma que cuando un individuo puede relacionar el nuevo
conocimiento con lo que ya posee, supera su nivel actual de comprension y se
produce un conflicto cognitivo que puede ser el punto de partida de la reflexion y la

posterior reorganizacion conceptual”. (idem).

Para Vygotsky el simbolo ludico esta impregnado de elementos socioculturales de
los que la criatura toma sus simbolos personales. En el juego, el pensamiento del
nifio funciona un escalén mas arriba que en actividades serias segun. (Redondo,
2008: 4),
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2.4 El juego visto con un enfoque sociocultural

En el enfoque sociocultural se afirma que el desarrollo tiene lugar durante el juego,
que es la actividad que lo guia, insiste en los aspectos afectivos y motivacionales

del juego.

El juego como tal, crea la propia Zona de Desarrollo Proximo del nifio. Mientras
juega, el nino actua siempre por encima de su conducta cotidiana. (Vigotsky, 1967:
552 citado en Velazquez, 2010: 44-45).

2.5 El juego desde la perspectiva de la psicogenética

“El instinto de lucha interviene en la mayor parte de los juegos, si no como movil
principal, por lo menos como movil adicional’. Pero aparte de esos factores, lo
esencial es la presencia de reglas, las cuales tienen complejidad intelectual con
elaboracién de un codigo y esfuerzo légico y aqui intervienen, sin embargo, todas

las funciones generales. (Claparéde: 467, citado en Piaget, 1961).

Ejercicio, simbolo y regla parecen ser los tres estadios sucesivos caracteristicos
de las grandes clases de juegos, desde el punto de vista de sus estructuras

mentales.

Los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio-motoras, (carreras,
lanzamiento de canicas o bolas, etc.), o intelectuales, (cartas, damas, etc.), con

competencia de los individuos, sin lo cual la regla seria inutil.

En el cuadro 2 se presenta un breve resumen de estas teorias para su mejor

visualizacion:

CUADRO 2. TEORIAS DEL JUEGO

TEORIAS DEL JUEGO JUEGO

ANTROPOLOGICA Se atribuye a Johan Huizinga, autor de
‘“Homo ludens” los primeros estudios
sobre las actividades ludicas realizadas

con relativa profundidad sobre una
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TEORIAS DEL JUEGO

JUEGO

base antropologica. Para Huizinga el
juego es una accidén u ocupacion libre
desarrollada dentro de limites
temporales y espaciales determinados,
siguiendo  reglas  obligatorias vy
libremente aceptadas, accion que tiene
su fin en si misma.

Roger Caillois, en su libro “Los juegos y
los hombres”, también tiene una
perspectiva antropoldgica y describe
algunas formas que describen Ila
actividad ludica:

. Juegos de azar. Basados en una
decision que no depende del jugador,
sino del destino.

Juegos de simulacro. Donde

predomina la simulacion. El jugador se
escapa del mundo, haciéndose otro.
Estos juegos se complementan con la
mimica y el disfraz.
.Juegos de vértigo. En donde se intenta
infligir a la conciencia ludica una
especie de panico voluptuoso.
(Velazquez, 2010: 37-38).

DE LA REESTRUCTURACION
COGNOSCITIVA

Parte de que el juego es una forma de
asimilacion. Desde la infancia y a través
de la etapa del pensamiento
operacional concreto, el nifio usa el
juego para adaptar los hechos de la

realidad a esquemas que ya tiene.
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TEORIAS DEL JUEGO

JUEGO

(Piaget, 1951, citado e Montafiés, et al.
2000: 121).

CONSTRUCTIVISTA

En esta perspectiva se opera sobre los
objetos de estudio, los cuales se
manipulan y se transforman para
otorgarles diferentes significados, con
lo que se logran cambios estructurales
en la forma como el educando concibe
el mundo que le rodea.

(Velazquez, 2010: 37).

SOCIOCULTURAL

En el enfoque sociocultural se afirma
que el desarrollo tiene lugar durante el
juego, pues es la actividad que lo guia.
Se insiste en los aspectos afectivos y
motivadores del juego.

(Vigotsky, 1967: 52 citado en
Velazquez, 2010: 44-45).

GENETICA

Para Piaget la accion es constitutiva de
todo conocimiento, esta postura lleva
implicita la idea de una relacién entre
sujeto  cognitivo 'y  objeto de
conocimiento. Ambos se modifican
mutuamente, el sujeto acciona sobre el

objeto y a la inversa.

Se tomo6 como base la teoria genética de Piaget, en la que por primera vez se

plantea el conocimiento como un proceso. El conocimiento para Piaget es un a

priori de la experiencia, es decir, se da a partir de la razén, que se desarrollara a

posteriori de la experiencia. (Bendersky, 2004:.22).
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El juego es un conocimiento y puede ser aprendido de acuerdo a los procesos de

la teoria antes mencionada.

Debido a que los juegos de mesa tienen elementos que permiten pensar al
jugador, motivandolo a poner atencion en el desenvolvimiento del juego y a
elaborar estrategias usando la l6gica, etc. para poder ganar, es por lo que los
estudiantes desarrollan sus habilidades intelectuales, es decir, por el constante

empleo de estas estrategias.

Es el jugador el que hace uso de las habilidades que él considera pertinentes para
ganar, independientemente de que lo consiga 0 no y, es en este ejercicio

constante que las fortalece. En este proceso el sujeto es el activo.

El juego, en cambio, tiene algunos elementos en su estructura y en su reglamento
que permiten a la persona: pensar, razonar, usar estrategias, etc. Por lo que el

juego es activo.

Y segun la teoria genética de Piaget en donde él plantea una relacién dialéctica
entre sujeto y objeto, entendiendo que éstos se construyen mutuamente y que
ambos son activos en la construccion del conocimiento; y que esto va a depender

de las interacciones que el sujeto mantenga con el objeto de conocimiento.

Tomando en cuenta lo anterior, en los juegos de mesa, en este caso los alumnos
y el juego se construyen mutuamente los dos son activos en el desarrollo de las
habilidades. El juego presenta los elementos y caracteristicas necesarias para que

esto suceda y el alumno las pone en practica, en una relacion dialéctica.
Ejemplo:

En el juego “Fanny” un jugador puede avanzar una de sus fichas una casilla
siempre y cuando dos fichas estén en casillas del mismo color, su estrategia
durante el juego es mover la ficha que le facilite avanzar el mayor numero de
veces utilizando sus habilidades de observaciéon, deduccién légica, etc., siendo

que los colores estan colocados al azar.
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Su opositor en cambio puede estar tratando de colocar sus fichas de manera que
éste no pueda tener las posiciones o las condiciones como la que solo haya dos
fichas en un solo color que requiere para avanzar, y asi sucesivamente, y a la

inversa. Alternandose el turno para cada jugador.
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CAPITULO 3. JUEGOS DE MESA

3.1 Definiciones de juego

El juego es una actividad que durante toda la vida ha estado presente en todos los

seres humanos.

En nuestra sociedad, este concepto ha ido evolucionando; al juego se le esta
dando importancia en el ambito de la formacion y en el del tiempo libre. Es una
actividad que se realiza con actitud placentera y recreativa y que forma parte de
todas las culturas de la historia de la humanidad y es una de las principales

actividades de la infancia.

El juego es una actividad muy antigua, casi como el hombre mismo. Segun
algunos investigadores, las practicas ludicas aparecen en el ser humano después
de algunos dias de que éste nace. Por ejemplo, el nifo pequeno explora su cuerpo
de manera constante, se entretiene de diferentes maneras que le proporcionan
sorpresa, placer y conciencia de lo que es capaz de hacer y de lograr, mira sus
manos, las junta, las separa, se toca los pies, se los lleva a la boca, mueve los
dedos, gesticula, grita, emite sonidos guturales, etc. (Piaget, citado en Velasquez,
2010: 5).

El juego es la actividad fundamental del nifio, es muy importante para su
adecuado desarrollo, por lo que se debe disponer de espacio y tiempo suficientes,

segun su edad y necesidades.

La naturaleza del juego responde a las siguientes caracteristicas:

“Es la actividad fundamental del nifio.

- Es un modo de interactuar con la realidad.

- Tiene su fin en si mismo.

- Es placentero.

- Es una actividad seria para el nifio.

- Es una actividad espontanea, motivadora, libre.

- Favorece el aprendizaje.
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- El material no es indispensable.
- Tiene una funcion catartica.
- Es compensador de desigualdades.

- Evoluciona con el desarrollo del nifio”. (Bejerano, 2009: 3).

Otra definicion es que: “el juego en su aspecto formal es una accion libre
ejecutada, “como si”, y sentida, como situada fuera de la vida corriente, pero que a
pesar de todo puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella
ningun interés material ni se obtenga provecho alguno, que se ejecuta dentro de
un determinado tiempo y espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas
y que origina asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse

para destacarse del mundo habitual”. (Huizinga, citado en Morillas, 1990: 15).

“El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va
acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser de

otro modo que en la vida corriente”. (ibidem, 45-46).

Por medio del juego el individuo puede socializar y desarrollar las habilidades,
capacidades destrezas, saberes, etc. Algunos profesores y pedagogos lo han

utilizado para mejorar los procesos de desarrollo y aprendizaje.

El juego se esta revalorizando con objetivos propios, y se esta fomentando desde
sectores educativos distintos y por diferentes tipos de profesionales, impulsandolo
y proponiéndolo en las aulas, en numero y de forma creciente, como recurso para
el aprendizaje; si es colectivo hace posible una mayor integracion del individuo en
el mundo social y la vivencia de valores de diversa indole como son culturales y
sociales. También por medio de él se pueden tener posibilidades de aprendizaje y
desarrollo global, motivacion, sociabilizacion y cooperacién, observacion,

exploracion, descubrimiento, transformacion, imaginacioén, creacion y otros.

El juego es motor y creador de una cultura ludica, productor del crecimiento

cultural y de la identidad de cada pueblo, es una posibilidad y una necesidad de la
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especie humana que conlleva una participacion en la practica de experiencias y

vivencias culturales con voluntad, creatividad, alegria y diversion.

En los juegos sobre acciones cotidianas se asimilan costumbres, habitos
socioculturales, y son a la vez, ocasion para nuevas alternativas, como cambio de
roles, si hay que incidir en una educacién para la igualdad; en la infancia incide en
el desarrollo integral de la persona y las ludotecas ofrecen posibilidades éptimas
de juego a todos los nifios y nifas, por lo que no deben limitarse a determinadas
clases sociales. Deben extenderse como wuna posibilidad de ocio
intergeneracional, y generalizarse para toda la poblacion infantil, juvenil, de

adultos y de la tercera edad.

3.2 Definicion de juegos de mesa

Los juegos de mesa son juegos de tipo social, en su gran mayoria son culturales e
inclusive didacticos. Por lo general lo juegan varias personas alrededor de una
mesa; en este tipo de juegos tiene una parte importante el azar, aunque hay otros
factores que también intervienen como las estrategias y el razonamiento. Por su
naturaleza, en general este tipo de juegos no conllevan actividad fisica, aunque
existen algunos de ellos que implican levantarse de la mesa para realizar
actividades fuera de ella, ya sea por castigo o recompensa, en este caso estos

serian juegos de mesa, pero no de forma estricta.

El juego permite romper con la rutina, dejando de lado la ensefianza tradicional, en
la que el profesor es modelo y guia al que los alumnos deben imitar y obedecer,
donde la disciplina y el castigo se consideran fundamentales y por lo general se
usa el mismo método de ensefanza, repitiendo en lugar de razonar lo que el
profesor dijo. También desarrolla capacidades en los nifios y nifias y permite la
socializacion. En lo intelectual fomenta la observacion, la atencion, las
capacidades logicas, la fantasia, la iniciativa, la investigacion cientifica, los

conocimientos, las habilidades, los habitos y el potencial creador, entre otros.

Los juegos de mesa son una combinacion entre lo ludico y lo didactico, y en este

punto radica su importancia. La eleccion de un juego de mesa es muy importante
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a la hora de pensar como ayudara a la formacion personal y de qué manera los
participantes independientemente de su edad, aceptaran las reglas para poder
disfrutarlo. La mayoria de estos juegos tienen la particularidad de combinar
imaginacion, mimicas, capacidades de asociacion y rapidez mental. Son

necesarios desde la nifiez hasta la vejez.

3.3 Clasificacioén de los juegos de mesa

- Juegos de dados. Son aquellos en los que se hace uso de los dados. Ejemplo,

el parqués.
- Juegos de fichas. Consta de fichas marcadas. Ejemplo, el domind.

- Juegos de cartas. Aqui se encuentran los juegos de naipes con baraja francesa

o espanola. Ejemplo, la canasta, el bridge.

- Juegos de tablero tradicionales. Se juegan sobre un tablero. Ejemplos, el

ajedrez, Fanny.

3.4 Beneficios de juegos de mesa dentro del aula

Siempre y cuando no se abuse de la actividad ludica, es un potente motivador
para el aprendizaje, tanto para el docente como para los alumnos. Asi puede
referir el uso de los juegos en la actividad docente como: una actividad importante
en el aula de clase, puesto que aporta una forma diferente de adquirir el

aprendizaje, aporta descanso y recreacion al estudiante.

La ventaja que posee el empleo de los juegos de mesa en la ensefianza de
contenidos, es que se pueden enlazar otros conocimientos y actividades que se
estén revisando de manera horizontal en otras materias, que refuercen la clase
misma y catapulten al alumno en nuevas direcciones de relacién social. En estos
juegos existe la oportunidad de aprender y dominar una serie de estrategias para

lograr la victoria o evitar la derrota. (Martinez, 2011: 56).

El juego es una de las actividades mas agradables con la que cuenta el ser

humano, en el aula sirve para fortalecer los valores como: honradez, lealtad,
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fidelidad, cooperacion, solidaridad con los amigos y con el grupo, respeto por los
demas y por sus ideas, amor, tolerancia y propicia rasgos como el dominio de si
mismo, la seguridad, la atencion, la reflexion, la busqueda de alternativas o salidas
que favorezcan una posicion; la curiosidad , la iniciativa, la imaginacion, el sentido
comun, porque todos estos valores facilitan la incorporacion en la vida ciudadana.
(Torres, 2002: 116).

El juego se situa dentro del orden de la fantasia, aunque se considera como una

actividad donde el principio del placer es el que rige.

La trascendencia del juego, en la vida del nifio o nifia, radica en el dinamismo que
genera en los procesos de desarrollo al permitirle vivir experiencias extremas
como las que genera la subordinacion total a la regla, generandose asi el respeto

a la norma y también la responsabilidad con el grupo. (Torres, 2010: 123).

3.5 Los juegos de mesa en la educacién infantil

La eleccion de un juego de mesa es importante a la hora de pensar como ayudara
a la formacién personal. Una parte muy importante es que los participantes sepan

aceptar sus reglas. (Betancourt, 2011, citado en Chavez, 2013: 53).

La fuerza cognitiva de los juegos tradicionales de mesa, (domind, naipes, ajedrez,
y otros), reside en que la regla interna de la accién pueda ser bien acoplada a la
actividad cognitiva I6gica de los sujetos. Asi los juegos de cartas, para que sean
estimulantes y creativos, deben dejar poca responsabilidad al azar y mucha a la
capacidad de hacer combinaciones y relaciones; también deben dar la posibilidad
de establecer hipdtesis y comprobar como se comportan los otros ante las

decisiones que tomamos.

Los companeros se estimulan entre si con los juegos de reglas. Disponer de éstos
y de modernos juegos logicos y organizar las condiciones de tiempo y espacio
para que los estudiantes se ejerciten con estos materiales, es abrir una ventana al
aprendizaje espontaneo y a la construccion de estrategias mentales, que luego

resultan facilmente extrapolables a otras tareas, incluidas las escolares.
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Los juegos de mesa pueden ser una buena herramienta educativa, debido a las
habilidades que se utilizan, necesarias en una partida, al ejercicio mental que
estimulan, y su adecuada duracion. Entre las habilidades mas relevantes que se
estimulan estan las inter e intra personales, para un trato respetuoso y
comprensivo en la relacion con otras personas. Ademas, son divertidos, y es
precisamente por eso que los alumnos y alumnas pueden interesarse en ellos y
seguiran involucrados en la partida, mas alla del objetivo pedagdgico para el que
se pretenda usarlos, que puede ser de muchas formas positivas en el contexto de
la escuela. (Pérez, 2011: 354-359).

Para Piaget las actividades ludicas contribuyen, entre otras cosas, a la adquisicion
del lenguaje y al desarrollo de la creatividad. Piaget establece tres grandes etapas
por las que pasan los sujetos cuando ponen en practica la actividad ludica.
(Mecee, 2000, citado en Velasquez, 2012: 40).

a) Juego de ejercicio. No suponen ninguna técnica particular: son simples
ejercicios que ponen en accion un conjunto variado de conductas. En esta
etapa el nifo realiza actividades soélo por el placer de dominarlas, sin
involucrar pensamiento simbdlico ni razonamiento. Por ejemplo, cuando el
sujeto salta un riachuelo, por el gusto de saltarlo y regresa luego al punto
de partida para volver a comenzar, etc. (Piaget, 1961:153).

b) Juego paralelo. Los nifios pequenos entre 2 y 4 afios juegan cada uno por
su cuenta sin ocuparse por las reglas del vecino. (Piaget, 1986: 36)

Este es un tipo de juego individual, ya que aunque parece que los nifios
juegan juntos, no hay relacién entre ellos. Pero los nifios observan a sus
iguales sistematicamente, modificando a veces el mismo juego por

imitacion del que ven realizando a los demas.
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c) Juego simbdlico. Es la fase en la que el nifio utiliza objetos evocando
atributos diferentes de los que tienen éstos normalmente. Muchos
investigadores han estudiado estos juegos por la trascendencia que tienen
en la vida futura de las personas, ya que no se desligan del enfoque
socioldgico y antropologico.

d) Juego de reglas. La mayor parte de estos juegos son colectivos, esto
conlleva a la necesidad de llegar a acuerdos con los otros, el nifio se
relaciona con sus pares, acepta las reglas y a los demas, favoreciendo asi
su integracion social, al respetar las reglas, las va interiorizando hasta
formar parte de su personalidad. A través del juego también se favorece el
desarrollo afectivo y emocional debido a que es una actividad que produce
placer y permite expresarse libremente. (Aguilera y Damian, 2010: 56-78).
El juego de reglas se constituye durante el segundo estadio (de los 4 a los 7
afos) y mas aun durante el tercer periodo (de los 7 a los 11 afios), subsiste
y se desarrolla durante toda la vida (deportes, cartas, ajedrez, etc.), es la
actividad ludica del ser socializado. (Piaget, 1986: 194-195)

Se sanciona a quienes no cumplan las conductas establecidas por los
participantes. A su vez esta actividad se clasifica en dos tipos:

- Juegos de reglas transmitidas. Son juegos socialmente muy difundidos
que se han transmitidos a través de muchas generaciones. Ejemplo el
juego de canicas.

- Juegos de reglas espontaneas. Son juegos establecidos por los propios
jugadores modificando alguna actividad ludica que ya existe o adaptandola
a un contexto, o a una situacion especifica. Proceden de la socializacion y
pueden implicar relaciones de menores a mayores pero que generalmente

se limitan a las relaciones entre iguales y contemporaneos.

En resumen los juegos de reglas son juegos de combinacidn sensorio-motores
(carreras, lanzamiento de canicas, etc.) o intelectuales (cartas, damas, etc.) con
competencia de los individuos (sin lo cual la regla seria inutil) y regulados por un

cbdigo transmitido de generacion en generacion o por acuerdos improvisados.
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CAPITULO 4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

4.1 Delimitacién del tema de investigacion

La importancia de los juegos de mesa en el desarrollo intelectual de estudiantes
de 1° de secundaria.

4.2 Justificacion

Segun las pruebas ENLACE y PISA existe un alto nivel de alumnos reprobados en
la asignatura de matematicas y segun varios investigadores los juegos de mesa
pueden utilizarse en la escuela como una forma de favorecer las habilidades

matematicas de los estudiantes, ademas de ser una actividad que se disfruta.

Desde un punto de vista didactico, el juego también se puede utilizar para
descubrir las habilidades del nino, incitandolo a la utilizacion, tanto de forma

individual, como colectiva, de la inteligencia, de la experiencia, etc.

El juego desempefia un papel muy necesario en el desarrollo de la educacion del
nifio. Es una experiencia humana y humanizadora, porque si bien es una conducta
instintiva, también es producto de la cultura y a la vez una de las formas mas

importantes que tenemos de aprendizaje y construccion cultural.

4.3 Pregunta de investigacion

¢Los alumnos pueden desarrollar habilidades intelectuales como la atencién y el

pensamiento ldgico practicando juegos de mesa?

4.4 Objetivos

Objetivos generales

- Que los alumnos, mejoren su rendimiento en la asignatura de matematicas.

Objetivos especificos
- Que los alumnos se familiaricen y practiquen juegos de mesa.

- Que los alumnos desarrollen habilidades para el mejor aprendizaje de las

matematicas.
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4.5 Tipo de investigacion
Empirica, descriptiva.

La investigacion empirica se centra en confrontar las ideas con la realidad. Asi el
investigador puede intentar examinarlas o probarlas a la luz de los hechos.
(Hyman, 1955: 100, citado en Cazau, 2006: 27).

La investigacion descriptiva constituye la mera descripcion de algunos fendmenos,
su objetivo central en esencia es la medicion precisa de una o mas variables
dependientes, en alguna poblacion definida o en una muestra de dicha poblacién.
(idem).

Los estudios descriptivos sirven para analizar cdmo es y cdmo se manifiesta un
fendmeno y sus componentes, como por ejemplo el nivel de aprovechamiento de

un grupo, etc. (Hernandez, Sampieri y otros, 1996, p. 7 citado en Cazau: 27).

4.6 Variables

- Variable Independiente:
Actividades ludicas, la aplicacion del juego y del material didactico en general.

- Variable Dependiente: Habilidades intelectuales, (atencion y pensamiento

l6gico).

La atencidén es un proceso cognitivo que no se puede observar directamente sino
que se infiere a partir de conductas observables. Implica dejar ciertas cosas para
tratar efectivamente otras. Su esencia, la constituyen la focalizacion

concentracion y la conciencia. (Soprano, 2009: 18).

El pensamiento logico es aquel que se basa en el razonamiento. El pensar
l6gicamente ayuda al hombre a interrogarse por el funcionamiento de todo lo que
nos rodea; es importante para el estudiante porque le permite poner en orden sus
pensamientos, a expresar con claridad el mismo, a realizar interpretaciones o
deducciones correctas, a descubrir falsedades y prejuicios, asi como a asumir

actitudes criticas ante determinadas situaciones. (Barrios y Barrios, 2011).
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4.7 Definicion conceptual

Juego: desde una definicion etimoldgica, juego deriva del vocablo latino jocus,

que significa diversion y también broma. (Kotliarenco, 1996: 3).

En el juego se desenvuelve la mente y el cuerpo con un sentido ludico de
distraccion, diversion y aprendizaje. Los juegos estimulan la actividad mental y el
sentido practico, a medida que se presentan, por lo general, con la misma

secuencia:

El jugador esta en una circunstancia y tiene que llegar a otra; para esto disefia una
estrategia mental, que llevara después a la practica. Esta estrategia esta limitada
por las reglas y pautas que presenta el juego. Por esta forma precisamente es que

por lo general se desarrolla el juego, y adquiere su caracter educativo.
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CAPITULO 5. METODO

5.1 Sujetos

- Poblacion

La practica se llevo a cabo en la Escuela Secundaria 272 “Rufino Tamayo” turno
vespertino, ubicada en el Distrito Federal, en la Delegacion Gustavo A. Madero.
Tuvo una duracion de 20 horas distribuidas en dos grupos de 1° de secundaria:
diez horas con el grupo de 1° “B” con 32 alumnos, (13 mujeres y 19 hombres) y
diez horas con el grupo de 1° “C” con 27 alumnos, (10 mujeres y 17 hombres). Los

resultados se presentan en el capitulo 6, pagina 41.

-  Muestra

Se utilizé una muestra no probabilistica, donde se eligieron 59 estudiantes de
primer grado de educacion secundaria entre los 12 y 14 afios de edad, que

ademas tuvieran bajo nivel académico en matematicas.
- Unidad de analisis

Se midio la atencidn antes de la practica de juegos de mesa con un pretest, y
después de esta con un postest para después hacer un analisis comparativo y
observar si el juego aplicado habia producido en los alumnos alguna variacion en

este constructo (los resultados se muestran en las paginas 45 y 46).

Para medir el pensamiento légico, se compard el promedio de las calificaciones
de los alumnos en matematicas antes y después de la practica; los examenes los
aplicé el profesor responsable de esa materia, el cual fue el mismo para los dos
grupos. Durante todo el tiempo que durd la practica los alumnos no tomaron

clases de esta asignatura.

5.2 Muestreo

Se realizé un muestreo intencional por cuota.
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“El muestreo intencional es la eleccion por métodos no aleatorios de una muestra
cuyas caracteristicas sean similares a las de la poblacién objetivo”. (Casal y
Mateu, 2003: 5).

En el muestreo por cuotas, el investigador establece estratos de la poblacion,
determina el numero de individuos a seleccionar en cada uno de ellos vy elige
intencionalmente individuos para completar las cuotas establecidas; este muestreo
se asemeja al aleatorio por estratos, en cuanto a que supone un conocimiento
previo de la poblacion, que permite diferenciar segmentos o estratos dentro de la
misma, pero se distancia de aquél, por el hecho de que aqui los individuos que
constituyen la cuota aportada a la muestra por cada estrato, no son determinados
aleatoriamente, sino en funcién de otros criterios (accesibilidad, comodidad,
economia, etc.). La unica condicion impuesta es que los individuos cumplan los

requisitos fijados en las cuotas. (Gil, y Padilla, 2007: 27).

5.3 Diseio

Disefio no experimental, transversal, descriptivo y de comparacion.

Los disefios no experimentales se realizan sin la manipulacion deliberada de
variables y no hay designacion al azar. La investigacion no experimental es
sistematica y empirica. Las inferencias sobre las relaciones entre variables se
realizan sin intervencién o influencia directa, y dichas relaciones se observan tal y

como se han dado en su contexto natural.

Este tipo de investigacién es apropiada para variables que no pueden o no deben

ser manipuladas o resulta complicado hacerlo.

Los disefios transversales descriptivos tienen como objetivo indagar la incidencia
de las modalidades o niveles de una o mas variables en una poblacion. En ciertas
ocasiones, el investigador pretende realizar descripciones comparativas entre
grupos o subgrupos de personas u otros seres vivos, objetos comunidades o

indicadores (esto es en mas de un grupo).
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5.4 Instrumentos

- Test de atencion

Este tipo de test mide capacidades tales como la rapidez al hacer una tarea de
forma precisa, es importante estar relajados y concentrados mientras lo

realizamos.
- Test de comprensién del juego sobre el tablero

Este instrumento se utilizé para que los alumnos aprendieran a anotar sus partidas
y asi mejoraran su comprension sobre el tablero, para que jugaran con mayor

eficiencia.

5.5 Procedimiento

El 21 de marzo del presente afio solicité al Director de la Escuela Secundaria
Diurna No. 272 “Rufino Tamayo”, turno vespertino, y posteriormente, a la
Inspectora General de la zona Escolar XLIl de la Direccion Operativa de
Educacion, permiso para aplicar una practica sobre juegos de mesa en la escuela

antes mencionada.
Recibiendo respuesta positiva el 7 de abril del mismo afio.

Posteriormente el director de la escuela me asigné dos grupos de primer afo,

cuyas caracteristicas eran las siguientes:

CUADRO 3. ALUMNOS DEL GRUPO B

12 afios 13 afos 14 afos Total
Hombres 12 19
Mujeres 4 1 13
Total 16 15 1 32




CUADRO 4. ALUMNOS DEL GRUPO C
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12 afios 13 afnos 14 anos Total
Hombres 10 7 0 17
Mujeres 6 1 10
Total 16 10 1 27

El 28 de abril me presenté en la escuela. Inicié mis actividades de acuerdo de

acuerdo al siguiente plan de trabajo:

Sesion 1

1)

3)

4)

Actividades de introduccion.

lunes 28 de abril

Me presenté ante los alumnos de la escuela ya mencionada y solicité la
colaboracién de los alumnos de los grupos con los que iba a trabajar para
efectuar una practica, que es parte de la realizacion de mi tesis; les
expliqué que es sobre juegos de mesa en general, pero que les aplicaria
uno en particular llamado Fanny el cual tiene un grado de dificultad medio y
ademas tiene varios elementos que podrian motivarlos a elaborar
estrategias de observacion, concentracion y razonamiento para poder
ganar, y esto trajera como consecuencia el desarrollo de habilidades
intelectuales en ellos, como son desarrollar su capacidad de atencion y su

pensamiento légico..

Se dijo a los alumnos que escribieran las iniciales de su nombre y el
nombre que mas les gustara (con la finalidad de guardar su identidad para
que tuvieran mas confianza al responder las preguntas que se les hicieran,
respecto a la practica).

Presentacion del material de trabajo que consistio en ocho tableros de
unicel para jugar el juego llamado “Fanny”.

Explicacién de las reglas del juego (Anexos p. 62).
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- Actividades de practica

Sesion 2 martes 29 de abril

Se aplicd a los alumnos de cada grupo en su respectivo horario un test de

atencion con 120 items.

Formados por series de 4 numeros del 1 al 5 distribuidos de manera desordenada,
en donde anotaron el numero faltante para completar los 5 numeros diferentes en
el menor tiempo posible.

Sesion 3  miércoles 30 de abril

Se pidié a los alumnos que formaran equipos y que jugaran contando el numero
de movimientos que hicieran, con la finalidad de que fueran comprendiendo mejor
el juego y sus reglas.

Sesion 4 viernes 2 de mayo

Continuaron jugando el mismo juego, los alumnos escogieron ellos mismos a los
compaferos con quienes querian jugar.

Sesiéon 5 martes 6 de mayo

Los alumnos jugaron libremente durante toda la sesién. Esto es, se sentaron
dentro del salon donde ellos eligieron y escogieron a los comparfieros con quienes
querian jugar.

Sesion 6 miércoles 7 de mayo

Se aplico a los alumnos un test de comprension del juego.

Sesion 7  jueves 8 de mayo

Los alumnos continuaron jugando. Ellos mismos escogieron a sus opositores.
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Ese dia se les pidié su opinién sobre el juego (con el fin de conocer si éste habia
sido del gusto de ellos y si les habia resultado facil comprenderlo). Sus respuestas

se describen en el cuadro 5, p. 52.

Sesiéon 8 lunes 12 de mayo

Los alumnos continuaron jugando. Ellos mismos escogieron a sus opositores.
Sesion 9 martes 13 de mayo

Se aplicé por segunda vez el test de atencion (postest) para comparar los

resultados obtenidos por los alumnos la primera vez (pretest).

En cada grupo los alumnos individualmente eligieron al compafero que los
representara en una competencia sobre el juego, anotando en la parte de atras del

postest el nombre del alumno elegido.

Esta competencia se llevd a cabo con el fin de motivar a los alumnos a que
desarrollaran rapidamente estrategias de ataque y defensa dentro del juego y asi
pudieran ganar teniendo la presion de que estaban representando a su grupo y
para que el habito de pensar, observar, razonar, etcétera se afirmara mas en ellos.
Después, adquiriendo esas habilidades, pudieran aplicarlas a una situacion nueva
0 a otras asignaturas, como por ejemplo las matematicas, cuya imparticidn estaba
momentaneamente suspendida en esos grupos, debido a las actividades de esta
practica. Para que hubiera mayor interés entre los alumnos, se procedié a
hacerlos votar por el alumno y alumna que quisieran que los representara en su
grupo, disponiendo que el alumno con mas votos del grupo “B” compitiera con el
alumno con mas votos del grupo “C” y la alumna con mas votos del grupo “B”
compitiera con la alumna con mas votos del grupo “C”, para que hubiera
ganadores de los dos géneros vy asi tuvieran mayor interés en el evento. Siendo

los alumnos elegidos: Joatan, Emiliano, Sandra y Rosa.
Sesion 10  miércoles 14 de mayo

Se efectudé la competencia previamente organizada entre el alumno Joatan del

grupo “B” y el alumno Emiliano del grupo “C” en el horario del grupo “C”,
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resultando ganador el alumno Joatan del grupo “B” y, en el horario del grupo “B”
compitieron la alumna Sandra del grupo “C” y la alumna Rosa del grupo “B”,

resultando ganadora la alumna Sandra del grupo “C”.

Después, se llevdo a cabo la premiacidon de los alumnos competidores, que

consistié en un tablero del juego con sus fichas para cada uno de ellos.

A estas alturas los alumnos estaban muy contentos con el juego y les parecio un

premio agradable.

Algunos de los alumnos manifestaron haber reproducido el tablero para jugarlo en

SuUS casas.

En sintesis, para recopilar la informacion antes y después de la aplicacion de los

juegos, se realizaron los siguientes pasos:

I. Hice una lista de los alumnos en donde aparecian los nombres con los que
querian ser llamados, sus edades, su género, sus puntuaciones obtenidas en el
pretest y en el postest, en el test de compresion, los juegos ganados, y

posteriormente las calificaciones de matematicas obtenidas por cada uno de ellos.

Il. En el pretest y postest se anoto el tiempo empleado y los aciertos obtenidos

por cada uno de los alumnos, en cada caso.

lll. En el test de comprensién del juego se mostré graficamente a los alumnos 20
tableros del juego practicado, para que siguieran la secuencia del movimiento de
tres de las fichas, en los que ellos tenian que anotar las jugadas que se estaban

realizando.

IV. Se pidi6 a los alumnos que escribieran su opinion sobre el juego, sin que

escribieran su nombre, con el fin de que lo hicieran libremente y con sinceridad.

V. Los alumnos anotaron algunos juegos que realizaron, y se llevo registro de los

ganadores.
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VI. Se solicitd al profesor de matematicas una lista de calificaciones de los
alumnos, en donde aparecieran éstas, antes y después de la practica realizada.
(Grafica en la Fig. # 6).

5.6 Analisis de datos

El analisis de datos se llevd a cabo utilizando el programa estadistico SPSS

(Statistical Program for Social Science) V.20.0, y se realizé en tres fases:

¢ Analisis descriptivo de la poblacion utilizando el analisis de frecuencias.

e Perfil descriptivo de las variables dependientes, utilizando el andlisis de
frecuencias.

e Comparacion entre las aplicaciones pre y post de las habilidades

intelectuales, utilizando la prueba t de Student para muestras relacionadas.
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CAPITULO 6. RESULTADOS

Para responder a la pregunta de investigacion: ;Los alumnos pueden desarrollar
habilidades intelectuales practicando juegos de mesa?, se realiz6 un analisis
estadistico, de los resultados de los pretests y postests, asi como de las
calificaciones, utilizando el programa SPSS para Windows y se dividié el analisis

en tres fases:

e Analisis descriptivo de la poblacion: cantidad, edad y género.

e Analisis de perfiles descriptivos de habilidades intelectuales (atencién vy
pensamiento 16gico).

e Andlisis de comparacion entre las habilidades intelectuales antes

mencionadas, antes y despueés de la aplicacion del juego.

La primera fase consistio en analizar las caracteristicas de los participantes, en
donde se pudo observar que participaron dos grupos de alumnos, separados por
salon, en donde la mayor proporcion 54% (32 alumnos) correspondio al grupo B, y
el 46% (27 alumnos) correspondié al grupo C, tal y como puede observarse a

continuacion:

En la Figura # 1 se muestran los grupos con una distribucion en cuanto al

porciento de alumnos: 54 % en el grupo B y 46% en el grupo C.



45

Figura 1. Distribucion de la muestra por grupo

Grupo C

46% \

Grupo B
54%

Como se puede observar en la Figura # 2, las edades de los alumnos en los dos
grupos fluctuaron entre los 12 y 14 anos, correspondiendo la mayor parte con

54.2% a los alumnos de 12 afios, y la menor proporcion, 3.4% a los de 14 anos.
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Figura 2. Distribuciéon de la muestra por edades

14 afos
3.4%

13 ar:\os 12 afios
42.4% 54.2%

En lo que respecta al género en los grupos participantes, el 59% (35 alumnos)

correspondio a los hombres y el 41% (24 alumnas) a las mujeres.

Figura 3. Distribucion de la muestra por género

Hombres
59%

\

Mujeres
41%
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Una vez concluido el analisis descriptivo de la muestra, se procedié a realizar un
analisis de perfiles a través de las frecuencias, con respecto a las variables de
estudio, con la finalidad de presentar los resultados obtenidos con la aplicacion de

los instrumentos de medicion antes y después del uso de los juegos de mesa.

Se les aplicé a los alumnos un test de atencion con 120 items, en donde tenian
que escribir en cada uno de ellos el numero que faltaba, de una serie del 1 al 5y

se anoto el tiempo que tardaron en resolverlo por completo.
Los resultados fueron los siguientes:

Los alumnos asignados por la escuela en el grupo B disminuyeron en promedio el
tiempo empleado, de 8.19 minutos en el pretest, a 4.49 minutos en el postest, y
aumentaron el numero de aciertos en promedio, de 108.73 en el pretest, a 116.13
en el postest. En cambio los alumnos asignados por la escuela en el grupo C
aumentaron en promedio, el tiempo empleado de 12.53 minutos en el pretest, a
14.7 minutos en el postest, disminuyendo el promedio del numero de aciertos, de

108.79 en el pretest, a 108.05 en el postest.

El tiempo promedio empleado en resolver el pretest por los alumnos del grupo C
fue 12.53 minutos y el promedio del tiempo del postest fue 14.7 minutos, como

podemos observarlo en la siguiente grafica:
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Figura 4. Distribucion de la muestra por promedios del Tiempo Empleado en
el Pretest y el Postest

M Tiempo Pretest 14 Tiempo Postest

16 -

12 A

Minutos
(o]

Grupo B Grupo C
Grupo de aplicacion

En la siguiente grafica se presentan los promedios de aciertos en donde se
observa que los alumnos del grupo B mejoraron su puntuacién, mientras que los

del grupo C la mantuvieron casi igual, con una disminucion de algunas décimas.
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Figura 5. Distribucion de la muestra por promedios de los aciertos en el test

de atencion Pretest y Postest

B Aciertos pretest  H Aciertos postest

116

114 ~

112 ~

110 ~

108 -

Total de aciertos

106 -

104 T 1
Grupo B Grupo C

Grupo de participacion

Después de terminada la practica y procesado los datos obtenidos se espero a
que los alumnos de los dos grupos realizaran sus siguientes examenes, para
conocer los resultados y compararlos con las calificaciones previas a la practica
para observar si habia alguna mejoria. La respuesta fue positiva para los dos
grupos, los cuales mejoraron el promedio de sus calificaciones. Esto se muestra

graficamente en la Figura 6.

Permitiendo con ello considerar, que los juegos de mesa pudieron haber ayudado

a los alumnos a desarrollar habilidades matematicas en alguna medida.

Cabe hacer notar que durante todo el tiempo que durd la practica, no se les

impartié a los alumnos la asignatura de matematicas.
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Figura 6. Distribucion de la muestra por promedios de calificaciones de

matematicas antes y después de la practica

Calificaciones antes de la practica M Calificacidnes después de la practica

7.4 -

7.2 A

7.1 A

6.9 _/
6.8 -

6.7 T T
Grupo B Grupo C

Promedio

Grupo de participacion

Como se puede observar en la figura 6, el promedio de las calificaciones de
matematicas, en el grupo B, antes de la practica, fue de 6.93 y aumenté a 7.06. El
grupo C obtuvo un promedio inicial de 7.18 y aumenté a 7.34, obteniendo un mejor

rendimiento que el grupo anterior.

A continuacion se mostraran los resultados de las calificaciones promedio de

matematicas antes de la practica y uno y dos meses despueés de ésta.



Figura 7. Distribucion de muestras promedio de calificaciones de
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matematicas antes y después de la practica con un periodo mayor de tiempo

en el que no hubo juego

7.4
7.2

6.8
6.6
6.4
6.2

Abril

Mayo, Junio Periodo de

practica tiempo en

del juego el que no
Fanny hubo
juego

Julio

|
|

GRUPO B
B GRUPOC

En la grafica de la figura 7 podemos observar que las calificaciones promedio de

los alumnos aumentaron después de que éstos practicaron el juego y

disminuyeron cuando hubo un periodo de tiempo mas prolongado sin que lo

hicieran.
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TABLA 1. Comparacion por aciertos pretest y postest, prueba t de Student

para muestras relacionadas

. Puntuaciones Desviacion . g .
Grupo | Aplic. Promedio Estandar gl t Significancia

Pretest 108.73 30.960

B 14 .88 .389
Postest 116.13 6.501
Pretest 108.79 18.326

C 18 .18 .85
Postest 108.05 20.441

Tal y como se puede observar en la tabla 1, aun cuando los grupos mejoraron sus

puntuaciones, o bien las mantuvieron, las diferencias no resultaron

estadisticamente significativas.

En lo que respecta a las calificaciones de matematicas, se realizé también una
prueba de comparacion, utilizando la prueba “t de Student” para muestras

relacionadas, obteniendo los siguientes resultados:

TABLA 2. Comparacion por calificaciones pretest y postest, prueba t de

Student para muestras relacionadas

. Puntuaciones Desviacion . e .
Grupo | Aplic. Promedio Estandar gl t Significancia

Pretest 6.9379 1.20576

B 28 .83 412
Postest 7.0690 1.01879
Pretest 7.1889 1.72500

C 26 .84 404
Postest 7.3444 1.38045
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Referente a la comparacion previa y posterior a la practica en las calificaciones, se

observé una mejoria en los puntajes, sin embargo dicha diferencia, no resulto

estadisticamente significativa.

También se pidid a los alumnos que dieran su opinion sobre el juego, y sus

respuestas fueron:
Grupo “B”

Muy divertido.

Se me hizo muy divertido, audaz, gracioso y facil.

Muy facil.

A mi el juego se me hizo complicado.

Me parece algo aburrido y muy confuso.

Me parece muy aburrido, sera porque no le entiendo. Muy aburrido.

No me gusté el juego.

Muy buen juego.

No me gustdé mucho.

Esta divertido y muy genial.

Mi opinidn sobre el juego es que es interesante y ayuda a la concentracion.
Mi opinién sobre el juego es que hace que desarrolles habilidades. Me
gustd el juego porque es divertido. Te puede ayudar bastante a des-
estresarte y lo mas importante: divertirte y al mismo tiempo poder
desarrollar una habilidad.

Me parecié muy dificil y un poco aburrido.

Me parecié muy dificil el juego.

El juego me gusto.

Me gusté el juego por ser interesante y creativo.

Me gusté, fue muy divertido jugarlo; quisiera mas seguido y en el patio.

Me gusto el juego, me senti feliz conviviendo con mis amigos, creo que nos
unié mas, le entendi muy bien y mas me gusté poner cdmo me gustaria que
me llamen, me gustaria jugar en el patio.

Me parecié divertido y muy gracioso y espero jugar de nuevo.
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- Mi opinién sobre el juego: me gustd, fue interesante que ganaran y es para
divertirse.

- El juego me parece un poco dificil, pero muy poco. Es divertido.

- Muy poco tiempo y un poco aburrido.

- Muy bien.

- Esta interesante, aunque un poco grande y aburrido, y casi no le entiendo.

- Me parece un poco aburrido y cero interesante, pues no le entiendo, ni
nada.

- Me pareci6 aburrido y no interesante; no le entiendo ni un color.

- Me parece un poco aburrido.
Grupo “C”

- Esta muy interesante y divertido.

- Pues es algo divertido aunque dificil de entender, pero no por mucho
tiempo.

- No me gusté el juego, quiero jugar otro por favor.

- Pues mas o menos, casi no me parecid divertido el juego, seria bueno
poner uno mas entretenido.

- Casi no me gustd, quiero aprender a jugar otro que no esté tan aburrido.

- Estuvo divertido, s6lo que no entendi el juego.

- Me pareci6é muy bien el juego, es divertido.

- Es un juego interesante y para pensar, ya que tienes que pensar mucho
para ganar. Me gusté mucho.

- Me pareci6é muy divertido e interactivo, y es un buen juego.

- Me encantd el juego porque agiliza mi destreza, es muy entretenido. 5
estrellas.

- Me gusté mucho.

- Pues mas o menos porque estaba un poco aburrido, mejor pongan otro
mas divertido e interesante.

- Eljuego se me hizo dificil y aburrido.

- Eljuego estuvo muy bonito.



CUADRUO 5. Resultados de las opiniones de los alumnos
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Grupo Opiniones a | Opiniones en Opiniones Total
favor % contra % neutras % %

B 36.5 26.8 2.5 65.8

C 17.0 9.8 7.4 34.2

Total 53.5 36.6 9.9 100.0

Observamos en el cuadro anterior que las opiniones a favor superaron en 16.9
puntos a las que fueron en contra, y casi un 10 % se mantuvo neutral, por lo que
saqueé en conclusion que para obtener mejores resultados debe haber variedad
en los juegos para que asi estén presentes los que les gusten a todos y que
también haya oportunidad de elaborar mayor variedad de estrategias para ganar y

en consecuencia desarrollar mas habilidades.

Por ejemplo en un juego en el que fuera necesario emplear la memoria
(memorama); la habilidad principal que se desarrollaria seria la memoria, en otro,
en el que se tuviera que contar numeros, seria la habilidad para contar numeros,

etc.
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CAPITULO 7. DISCUSION Y CONCLUSIONES

DISCUSION

En la presente investigacion se planted la siguiente pregunta: ;Pueden los
alumnos desarrollar habilidades intelectuales como la atencion y el razonamiento

en matematicas practicando juegos de mesa?

Para responder a esta pregunta, se recurrié a los resultados obtenidos, después
de haber aplicado la practica “Juegos de Mesa” a estudiantes de primero de

secundaria.

Tal como se puede observar en la tabla 1, los grupos mejoraron sus puntuaciones,

o las mantuvieron.

Se compard también el rendimiento académico de cada uno de los alumnos
participantes en la asignatura de matematicas antes de la aplicacién del juego y
después de su aplicacion, conforme a las calificaciones proporcionadas por el

profesor de esta asignatura.

Referente a la comparacion previa y posterior a la practica en las calificaciones, se

observé una mejoria en los puntajes.

En el test de atencion, los resultados fueron satisfactorios en el grupo B, no asi en
el grupo C; en cambio aunque los dos grupos aumentaron en promedio su
calificacion en la prueba de rendimiento académico en matematicas, fueron los

alumnos del grupo C los que obtuvieron mejores resultados.

Por otro lado segun Piaget, en todos los estadios del desarrollo cognitivo se llevan

a cabo los procesos de asimilacion, acomodacion, equilibrio y adaptacion.

Pero no en todos los individuos se llevan a cabo de la misma manera ni en el

mismo tiempo.

En la practica efectuada sobre juegos de mesa se reportan los resultados tomando

en cuenta los promedios obtenidos por los alumnos, pero los alumnos sacaron
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muy diversos puntajes y calificaciones de manera individual unos asimilaron mejor

el juego que otros.

Jean Piaget explica, que en el proceso de asimilaciéon se integran los nuevos
conocimientos a las viejas estructuras presentes en el sujeto, la acomodacion es
un proceso de reformulacion de esas viejas estructuras y la elaboracién de otras
nuevas, como consecuencia de la incorporacion mental de un nuevo
conocimiento, el desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio va realizando un
equilibrio interno entre la acomodacion y el medio que lo rodea y la asimilacion de
esta misma realidad a sus estructuras. Es decir, el nifio al irse relacionando con su
medio ambiente, ira incorporando las experiencias a su propia actividad y las
reajustara con las experiencias obtenidas. Para que este proceso se lleve a cabo,
debe presentarse el mecanismo del equilibrio, el cual es el balance que surge
entre el medio externo y las estructuras internas de pensamiento; lo cognitivo y lo
afectivo son aspectos inseparables, en donde este ultimo puede tener un efecto
importante sobre el primero. Por ejemplo. Si un individuo no tiene el deseo de
conocer, seguramente el conocimiento no sera posible, aunque los demas factores

del desarrollo mental sean 6ptimos. (Bendersky, 2004: 58).
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CONCLUSIONES

Los grupos mejoraron sus puntuaciones en el pre y postest, o bien las

mantuvieron.

En las calificaciones, se observd una mejoria en los puntajes en el examen

inmediato después de la aplicacion del juego.
A la mayoria de los alumnos les gusto el juego.

Si pueden los alumnos desarrollar habilidades intelectuales practicando juegos de

mesa.
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OBJETIVO GENERAL

ANEXOS.

CARTA DESCRIPTIVA
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Que los alumnos se interesen por los juegos de mesa y los practiquen

Medios del Aprendizaje 28 de abril SESION 1 DE 10
Objet,".'o Contenido | Actividades Arzoy_o Evaluacion Tiempo Observaciones
especifico didactico
Presentacion | Un tablero de 8 | Se evaluara a Observar el interés
ante los X 5 cuadros los alumnos _ que ponen los
Que los . . 60 minutos con
alumnos y pintados con haciéndoles alumnos a las
alumnos . el grupo de o
profesores. cinco colores preguntas . explicaciones que se
aprendan a . . primero “B” y 60
. . diferentes sobre el juego, . les dan sobre el
jugar el juego Explicacion o _ minutos con el |
Seis fichas: tres | para saber si . juego de mesa antes
de mesa de la forma grupo de primero .
- , de un colory lo han o mencionado, y
ann
Y enque se tres de otro comprendido como las van
trabajara. .
color correctamente. comprendiendo
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Objet,“.'o Contenido | Actividades :Arzoy.o Evaluacion Tiempo Observaciones
especifico didactico
La
presentacion
del juego y la
ensefianza
de sus
reglas.
. Aplicacién
Aplicar un test
. del test a
de atencion )
cada grupo Se anotara el
antes y ]
. por separado tiempo que
después de la ] ]
o de 120 items tardo cada _
practica para . El necesario
y tomando el | El test impreso alumno en
hacer una Test de . . para que todos
- - tiempo que | enuna hoja de | resolver el test .
comparacion atencion terminen de
tarda cada papel y el numero de
entre los dos . contestar el test.
alumno en aciertos
test para saber .
o resolverlo obtenidos por
si mejoraron los
por cada alumno.
alumnos su
. completo,
atencion

anotando los
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Objet,“.'o Contenido | Actividades :Arzoy.o Evaluacion Tiempo Observaciones
especifico didactico
aciertos que
cada uno de
ellos

obtenga
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Nombre del juego: “Fanny”.

Inventor: Jorge Luis Santaella Malagén
Definicién: juego mental de mesa de observacién, memoria, concentracion y

|6gica para ser jugado por estudiantes de todos los niveles.

INSTRUCTIVO DEL JUEGO FANNY
REGLA NUMERO 1:  Los componentes del juego seran:

) Dos jugadores.

1)} Un tablero.

[lI)  Tres fichas llamadas "unas".

V) Tres fichas diferentes a las "unas", llamadas "otras".

V) Veinte reglas.

REGLA NUMERO 2: El tablero tendra forma de rectangulo; estara compuesto
por cuarenta casillas de forma cuadrada. La disposicion de las casillas sera de

ocho filas de cinco columnas, o bien cinco filas de ocho columnas.

REGLA NUMERO 3: Habra casillas de cinco colores diferentes.

REGLA NUMERO 4: En cada una de las filas habra casillas de cuatro colores

diferentes y de un color repetido.

REGLA NUMERO 5: Un jugador movera las fichas llamadas "unas" y el otro

jugador movera las fichas llamadas "otras".

REGLA NUMERO 6:  En cada partida se llamaran “unas” las fichas del jugador
que haga el primer movimiento. Para determinar qué jugador hara el primer

movimiento se aplicara los siguientes criterios en el siguiente orden:

Los dos jugadores acordaran quién de ellos iniciara la partida. Si no hubiere
acuerdo, iniciara la partida el jugador que haya llevado las “otras” en la partida
inmediata anterior. Si tampoco hubiere partida inmediata anterior, iniciara la

partida el jugador designado por sorteo.
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REGLA NUMERO 7: Para iniciar el juego se colocara el tablero de tal manera
que una de las filas extremas sea la mas cercana al jugador que movera las

"unas" y la otra fila extrema sea la mas cercana al jugador que movera las "otras".

REGLA NUMERO 8: Para iniciar la partida, cada jugador colocara sus tres
fichas en la fila mas cercana a él, una ficha en la casilla del extremo izquierdo, otra

ficha en la casilla central y otra ficha en la casilla del extremo derecho.

REGLA NUMERO 9:  Los jugadores tendran alternadamente el turno para jugar.

REGLA NUMERO 10: En cada ocasion, el jugador en turno movera a su

eleccién una sola de sus fichas.

REGLA NUMERO 11:  En todos los casos, la ficha que se mueva se desplazara
una sola casilla.

REGLA NUMERO 12:  Para que un movimiento sea valido es indispensable que
la casilla de destino esté desocupada; es decir, en ningun caso podra haber mas

de una ficha en la misma casilla.

REGLA NUMERO 13:  Siempre sera valido el movimiento de una ficha hacia la
izquierda o hacia la derecha de manera horizontal; es decir, sin avanzar a la fila

siguiente.

REGLA NUMERO 14: Cuando dos fichas estén en casillas del mismo color,
cualquiera de ellas podra avanzar en su turno, desplazandose de manera vertical

hacia la fila siguiente; es decir: sin cambiar de columna.

Cuando no sea posible hacerlo de manera vertical, por estar ocupada la casilla de
destino, el avance se podra hacer de manera diagonal cambiando de columna, ya

sea hacia la izquierda o hacia la derecha.

REGLA NUMERO 15: Cuando tres fichas, estén en casillas del mismo color,
ninguna de ellas podra avanzar, pero no estaran impedidas para moverse hacia la

izquierda o hacia la derecha.
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REGLA NUMERO 16:  Cuando cuatro fichas estén en casillas del mismo color,
el jugador en turno tendra que retroceder de manera vertical cualquiera de sus

fichas que se encuentren en tal caso.

Y si no le fuere posible retroceder de manera vertical ninguna de ellas, el jugador

en turno perdera la partida y, en consecuencia, la ganara su oponente.

REGLA NUMERO 17:  El jugador en turno pierde la partida si no puede efectuar

ningun movimiento valido.

REGLA NUMERO 18:  Un jugador pierde la partida si llega a colocar tres veces
la misma ficha en la misma casilla. Para que esta regla tenga efecto sera
indispensable que el jugador interesado, antes de efectuar su propio movimiento,

cuente oportunamente y en voz alta cada una de las tres veces.

Por lo tanto: no importara cuantas veces un jugador haya colocado la misma ficha
en la misma casilla, mientras el jugador interesado no haya contado

oportunamente y en voz alta cada una de las tres veces.

REGLA NUMERO 19: Un jugador gana la partida si logra colocar dos de sus
tres fichas en casillas de la fila mas lejana a aquella en la que colocd sus fichas

para iniciar el juego.

REGLA NUMERO 20: Un jugador gana la partida si su oponente se rinde o

abandona la partida.



Tablero del juego Fanny

BN X I x

" B
EN
Bl N
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Test de comprension del juego

0|3 0|4
0|8 0|9
1|3 114
1|8 119
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