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RESUMEN

La siguiente investigacion hace referencia al uso del juego didactico en la educacién primaria. Su
objetivo fue determinar si su aplicaciéon en el aula mejora el rendimiento académico de la
asignatura de espanol en alumnos que cursan el tercer grado. Con un enfoque cuantitativo y un
disefio pre-experimental, sus alcances se delimitan en la exploracién y descripcion de los
resultados obtenidos. En una muestra integrada por estudiantes de una escuela piblica mexicana
(n =30), se encontraron diferencias significativas en las calificaciones de esta cohorte después de
implementar esa estrategia en el salén de clases.
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ABSTRACT

The following research refers to the use of the didactic game in elementary school. The purpose
of this study was to determine whether the application of the didactic game in the classroom
improves the academic performance of third grade students in the Spanish subject. With a
quantitative approach and a pre-experimental design, the scopes of this research are delimited
in the exploration and description of the results obtained. In a sample of students from a Mexican
public school (n = 30), significant differences were found in the scores of third grade Spanish
students after implementing the didactic game in the classroom.
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INTRODUCCION

Desde los inicios de la humanidad, el juego se ha encontrado inmerso en el desarrollo y
formacion del ser humano. Este ha jugado siempre, en todas las circunstancias y culturas, lo que
refleja el curso de la evolucion desde los hominidos prehistéricos, hasta el presente. La historia
de la especie humana estaria recapitulada en el desarrollo infantil individual siendo que la accién
de jugar se encuentran en la literatura y el arte de tiempos antiguos que describen movimientos
y actividades considerados como juego (Garvey, 1985; Meneses Montero y Monge Alvarado,
2001; Minerva Torres, 2002).

Distintas teorias (Ver tabla 1) hablan de la contribucion al conocimiento que significa el
utilizar una de las actividades mds anejas de la humanidad como herramienta didactica que
potencie la comprension y apropiacién de nuevos saberes: se trata del juego (Hughes, 2006;
Manon, 2006; Martinez Rodriguez, 2008; Redondo Gonzalez, 2008; Verenikina, Harris y Lysaght,
2003).

Tabla 1.
Teoria del juego
Teorias Razones para jugar Beneficios
H. Spencer Liberar la energia natural del cuerpo Fisico
Energia sobrante
G. T. W. Patrick Evitar el aburrimiento mientras que se Fisico
Renovacion dela  restablecen las funciones motoras naturales del
energia cuerpo
G. S. Hall Revivir periodos en la historia evolutiva Fisico
Recapitulacién de la especie humana
K. Gross Desarrollar las habilidades y el Fisico,
Practica para la conocimiento necesario para funcionar como intelectual
edad adulta adulto
S. Freud, A. Reducir la ansiedad al brindar al nifio un Intelectual,
Freud, E. Erikson sentido de control sobre el mundo y una forma social
Psicoanalitica aceptable para expresar el desarrollo cognitivo
general
J. Bruner, J. Consolidar el aprendizaje que ya ha Intelectual,
Piaget, B. ocurrido, permitiendo al mismo tiempo la social
Sutton - Smith posibilidad de la adquisicién de aprendizaje
Cognitiva, de nuevo en una atmosfera relajada.
desarrollo
D. E. Berlyne, G. Mantener el cuerpo en un estado 6ptimo Emocional,
Fein, H. Ellis de estimulo. Aliviar el aburrimiento. Reducir la fisico
Modulacién del incertidumbre
estimulo
L. Vygotsky Reconstruir la realidad sin influencias o Intelectual
Contextual restricciones impuestas por la situaciéon

Hughes (2006) caracteriz6é de manera esencial el juego, mencionando que antes de que
una actividad pueda ser vista como ello debe presentar cinco caracteristicas esenciales. La
primera hace referencia a la motivacién de manera intrinseca, fin emprendido sélo por la
satisfaccion plena que genera. La segunda caracteristica reside en que debe ser elegido de manera
libre por los sujetos que intervienen. La tercera es que debe ser placentero, se debe disfrutar de
la experiencia o no puede ser considerado como un juego. La cuarta es su naturaleza no literal, o
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sea, que implica el uso de la imaginacién, una distorsién de la realidad que se acomoda a los
intereses del participante. Lo anterior es palpable cuando se trata del juego simbdlico, tan
caracteristico en la educacién inicial, cuando los nifios pasan demasiado tiempo experimentado
con nuevos papeles y representando eventos imaginarios. El tiltimo componente esencial en el
juego es que el involucrado participe de manera activa; se debe intervenir fisica y
psicologicamente y no mantenerse indiferente o pasivo.

Sarlé, Rosemberg, Rodriguez y Garrido (2010), Piaget (1979), Meneses Montero y Monge
Alvarado (2001), Betancourt Morején y Valadez Sierra (2005), Minerva Torres (2002) y Sarlé
(2001; 2006) han realizado investigaciones sobre el juego con enfoque en el &mbito educativo,
como el espacio idoneo donde podria ser utilizado. Estos autores lo han considerado como parte
del crecimiento y formacién del infante y se han interesado en su importancia e implicaciones
en la escuela. Minerva Torres (2002) menciona que jugar en el aula sirve para facilitar el
aprendizaje, con la condicién de que los docentes planifiquen actividades agradables, con reglas
que permitan el fortalecimiento de los valores, como tolerancia, responsabilidad y solidaridad.
Asimismo, establece que el juego realizado como estrategia de aprendizaje le permite al alumno
resolver sus conflictos internos y afrontar las situaciones que se presenten posteriormente, con
firmeza y valentia, sélo si el docente recorrié ese camino con el alumno. Por su parte, Meneses
Montero y Monge Alvarado (2001) senalan que es una actividad innata en los infantes y su
importancia recae en la esencialidad para su formacién integral; ofrece a los alumnos una
coyuntura para aplicar comportamientos nuevos a la vida cotidiana y estructurar su
personalidad. Sarlé (2001; 2006) menciona que el juego y la ensenanza constituyen dos
fendmenos que al ubicarse en la institucién educativa, fundan un marco contextual en el que se
redefinen los rasgos que cada uno de estos procesos establece. De acuerdo a esta autora, la
cuspide se encuentra en el lugar que ocupa el juego como expresiéon del mundo cultural del
infante, la creacion de significado y la importancia de la ensenanza al extender la experiencia del
nino y hacer posible su formacién y aprendizaje.

En concordancia con esta linea, Minerva Torres y Torres Perdomo (2007) en su
investigaciéon concluyen que el juego utilizado como estrategia de aprendizaje en el aula, dio
lugar a que los docentes se den a la tarea de buscar actividades que les sirvan para mejorar la
practica cambiando la rutina de actividades poco incentivadoras, dando como resultado clases
divertidas acompanadas de un trasfondo pedagdgico que es aplicable en cualquier parte del
curriculo educativo; de esta forma se generaron aprendizajes significativos que atendieron a las
necesidades, intereses, ritmos y edad de los alumnos.

METODOLOGIA

El interés por el uso del juego didactico surge por la necesidad de realizar clases de
espanol que motiven a los alumnos y que incremente el atractivo por la asignatura, puesto que
esta funge como base para la adquisicion de aprendizajes futuros; se caracteriza por su
transversalidad para ser trabajada con otras disciplinas y por medio de diversas estrategias. En
este sentido, previamente se habia observado un reducido interés hacia la materia en tanto crecia
la popularidad por la clase de educacién fisica, la cual se desarrollaba con diversos juegos para
estimular los aprendizajes. Esta observacién despert6 la curiosidad por saber el impacto que
pudiese tener el juego didactico aplicado en la asignatura de espafol. Ademds, motivada por esa
curiosidad, se realizé una indagacién sobre el tema no encontrando en el contexto local
suficiente informacién, producto de investigaciones rigurosas, sobre los posibles efectos que
pudiera ejercer el juego didactico aplicado como estrategia de ensenanza en la asignatura de
espanol.

Por todo ello, esta investigacion planted explorar si el uso del juego didactico como
estrategia de ensenanza y aprendizaje mejora el rendimiento académico del alumno,
especificamente en la asignatura de espanol. Dicho de otra manera, si la aplicacion de diversos
juegos en la ensefianza de los contenidos establecidos para la asignatura de espanol, ayudan al
estudiante a obtener una mejor puntuacién en la prueba que se administra en la primaria
bimestralmente, circunscribiendo el estudio al 3° de una escuela ptblica ubicada en la ciudad de
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Mérida, Yucatan, México, especificamente durante los periodos denominados como tercer y
cuarto bimestres.

PREGUNTA DE INVESTIGACION
(Existen diferencias significativas en las calificaciones de la asignatura de espanol
cuando se usa el juego didactico en el salén de clases como estrategia de ensefianza?

OBJETIVO

Determinar si el uso del juego didactico en el aula mejora el rendimiento escolar de la
asignatura de espanol en los alumnos del grupo de tercero de primaria de una escuela publica
ubicada en la ciudad de Mérida, Yucatan, México.

DISENO DE LA INVESTIGACION

Algunas investigaciones se disefian para descubrir y evaluar diferencias entre efectos,
mas que los efectos mismos, porque el propdsito es evidenciar la efectividad de un método,
procedimiento o tratamiento. Cuando se requiere comparar los estadisticos de los conjuntos de
puntuaciones de los mismos individuos, es decir, que un solo individuo se sujeta a medicién en
dos ocasiones, cominmente se utiliza la prueba de medias para una sola muestra con dos grupos
de puntuaciones, también conocida como diseno antes — después o test — retest, en el cual se
mide una variable dos veces en el caso de los mismos individuos con algin tipo de intervencién
entre las pruebas (Mendenhall, Beaver y Beaver, 2015; Ritchey, 2008; Snedecor y Cochran, 1981).
Basicamente es una prueba relacionada con el hecho de si la media de las diferencias entre las
puntuaciones pareadas es significativamente diferente de cero (Ritchey, 2008. p. 385). Se sigue
la distribucion t de Student, con (n - 1) g.1.

Con un enfoque cuantitativo, este estudio pretendid evidenciar qué sucede cuando se
utiliza un método didactico de ensenanza en ninos que cursan el tercer ano de la educacién
elemental, por lo que sus alcances se delimitan en la exploracién y descripcion de los resultados
obtenidos. Los disenos preexperimentales de preprueba/posprueba con un solo grupo, de
acuerdo a Herndndez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio (2014), generalmente son
utiles como un primer acercamiento al problema de investigacién en la realidad y sirven como
estudios exploratorios.

Su diagrama es:

G 0; X 0,

Donde:

G = Grupo de sujetos o casos

01 = Primera medicion (previa al tratamiento)

X = Tratamiento (uso del juego didactico en la asignatura de esparol)
02 = Medicion posterior al tratamiento

HIPOTESIS

HO:uD=0 La diferencia en las puntuaciones es igual a cero, el tratamiento no
resulta efectivo.

H1:uD#0 La diferencia en las puntuaciones es diferente de cero, el tratamiento
resulta efectivo.

POBLACION Y MUESTRA

La poblacién en esta investigacion esta constituida por 36 estudiantes pertenecientes al
grupo del tercer grado de primaria de una escuela publica estatal.

La muestra qued6 conformada por 30 alumnos debido a que seis de ellos presentan
necesidades educativas especiales (autismo/TDA) y trabajan con una propuesta curricular
diferente.



Educacion y Ciencia, ISSN 2448-525X, vol. 8, nim. 52, julio-diciembre, 2019 49

INSTRUMENTO

Los instrumentos utilizados son dos pruebas objetivas que corresponden al tercer y
cuarto bimestre del ciclo escolar 2016 — 2017. Estan basadas en los contenidos establecidos en el
programa vigente para el tercer grado de primaria y poseen propiedad intelectual y derechos de
autor de la editorial Montenegro Editores (2016). El uso de este instrumento facilit6 el proceso
de medicidon puesto que estas pruebas han sido administradas en cada uno de los bimestres
cursados, de esta manera solamente se utilizaron las de tercer y cuarto bimestre de la asignatura
de espanol para ser comparadas.

Cada una de ellas esta constituida por 30 reactivos de opcién multiple con 4 opciones de
respuesta; las primeras cuatro preguntas hacian referencia a una lectura previa, con los
consiguientes cuestionamientos que abarcan los contenidos vistos en clase.

Estos instrumentos garantizan que, ademdas de no existir manipulacién por parte del
profesor responsable o titular del grupo para ajustar los contenidos a lo ensenado en el sal6n de
clases, corresponden al estdndar esperado para el grado escolar y el bimestre evaluado. Sus bases
pedagdgicas y metodolégicas son los aprendizajes de espanol que marca el programa de estudio
para el tercer grado de primaria. De acuerdo a Montenegro Editores (2016), son instrumentos
estandarizados que aportan objetividad a los resultados obtenidos por cada estudiante.

TRATAMIENTO

El tratamiento consté de 3 tipos de juegos: el juego dramatico, el juego con objetos y los
juegos motores (Baena Extremera y Ruiz Montero, 2016; Eines y Mantovani, s.f.; Garvey, 1985;
Juarros Murugarren, 2014; Sarlé, 2006; Sarlé et al., 2010 y Tejerina Lobo, 2005). La razén de la
eleccion de estos juegos fue que podian ser aplicados en relacién con los contenidos establecidos
en la asignatura de espanol. De acuerdo a la literatura, el juego dramatico ayuda al sujeto a
desenvolverse, comunicarse con otras personas, trabajar en equipo, tomar decisiones, establecer
acuerdos y expresarse libremente. Por su parte, el juego con objetos permite al nifio, ademas de
expresarse con libertad, que logre imaginar como podria utilizar dicho objeto, experimentar y
construir su conocimiento. Los objetos pueden ser descritos, compartidos y utilizados de
diferentes formas fomentando el didlogo, la toma de decisiones y los acuerdos. Por Gltimo, los
juegos motores pueden realizarse dentro y fuera del aula, en un espacio amplio donde el
participante pueda sentirse libre. Pueden ser manejados con reglas propuestas por los mismo
alumnos y entre sus ventajas estd que promueven el trabajo en equipo ademads de ser versatiles
para utilizarse en distintas dreas de conocimiento.

Después de la seleccion de juegos, se procedi6 a la planificacién de los tres proyectos
que constituyen el cuarto bloque de la asignatura de espafol, donde cada proyecto se integr6 en
diferente niimero de sesiones. El primero denominado “Describir un proceso de fabricacién o
manufactura” const6 de 7 sesiones y en cada una de ellas se incluyé un juego en funcién del
aprendizaje esperado. De manera similar, el segundo proyecto “Describe escenarios y personajes
de cuentos para elaborar un juego” tuvo 6 sesiones. Por ultimo, el tercer proyecto “Difundir los
resultados de un encuesta” se desarroll6 en 5 sesiones.

La organizacién de actividades se dio de la siguiente forma: del miércoles 1 de marzo al
jueves 9 se llevé a cabo el primer proyecto, del viernes 10 de marzo al viernes 17 se realiz6 el
segundo proyecto, y para finalizar, del 27 de marzo al 31 de 2017 se ejecut6 el tercer proyecto.
La asignatura de espanol, por su importancia, tiene sesiones diarias por lo que la aplicacion del
tratamiento se realizo ya sea al inicio, desarrollo o cierre de la jornada escolar, de acuerdo a lo
establecido para cada dia.
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RESULTADOS
Los 30 alumnos que integran la muestra estan distribuidos de la siguiente manera:

Tabla 2.
Variables edad y género
Género Total
Hombre Mujer
Ano de Nacimiento 2007 3 0 3
2008 17 10 27
Total 20 10 30

Se indica que por su nimero de frecuencia dos tercios de este grupo de estudiantes son
hombres y en lo que respecta a su ano de nacimiento, un 10% de ellos presentan edades
ligeramente superiores al comtn del grupo, siendo, ademas, todos del sexo masculino.

Género

B Hombre
W Mujer

20

Recuento

2007
Afio de Nacimiento

Figura 1. Distribucién de hombres y mujeres de acuerdo con la edad.
De esta forma, se encuentra que existe un predominio de varones en el aula.

COMPARACION ENTRE BIMESTRES

Puesto que es el mismo grupo de estudiantes medidos en dos ocasiones distintas, se
realizé la prueba t de Student con muestras relacionadas para determinar si existen diferencias
significativas entre los grupos Bimestre 3 y Bimestre 4.

Se quiere saber si cada puntuaciéon ha cambiado y si la diferencia entre las puntuaciones
antes y después del tratamiento se orienta en sentido positivo.

Las hipoétesis a probar:

HO: La diferencia en las puntuaciones del bimestre 3 y del bimestre 4 es cero. El
tratamiento no resulta efectivo.

H1: La diferencia en las puntuaciones del bimestre 3 y del bimestre 4 es diferente de
cero. El tratamiento si resulta efectivo.

Nivel de significancia: o = 0.05

Decision de rechazo: Rechace HO si p — valor es menor que el valor asignado a alpha
(<0.05).

Se presentan los estadisticos descriptivos los dos conjuntos de datos:
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Tabla 3.
Estadisticos descriptivos de los bimestres 3y 4
Bimestres Media N Desviacion Error tipico
tipica de la media
3 6.87 30 1.358 .248
4 7.50 30 1.526 279

La prueba t para la diferencia de medias de los dos grupos de bimestres con muestras no
independientes o relacionadas se indican en la siguiente tabla.

Tabla 4.
Prueba de muestras relacionadas para los bimestres 3 y 4
Diferencias relacionadas t gl Sig.
- - (bilateral)
Media Desviacion  Error 95% Intervalo de
tipica tipicode  confianza parala
la media diferencia
Inferior | Superior
Par1 B3-B4 -.633 1.299 .237 -1.119 -.148 -2.670 29 .012

El p — valor es menor que el alpha fijada (.012 < .05), los resultados indican que si existen
diferencias estadisticamente significativas entre las calificaciones del tercer y del cuarto
bimestres, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula, concluyendo que la diferencia en las
puntuaciones del bimestre 3 y del bimestre 4 es diferente de cero. El tratamiento parece ser
efectivo.

En la figura 2 se muestra el grafico exploratorio para los dos conjuntos de datos.

1
10 °
9—
8—
7—1
6
22
51 o
T T
Bimestre 3 Bimestre 4

Figura 2. Grafico de caja y bigote para los bimestres 3 y 4.

La caja del bimestre 4 presenta una variabilidad mucho menor que la del bimestre
anterior, y es significativo el traslado de la mediana a puntajes superiores. De hecho, los datos
reflejan que en el tercer bimestre el rango de calificaciones es de 5 a 9, en tanto que para el
cuarto bimestre se acorta sensiblemente. Solamente 2 observaciones se alejan del grupo en el
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bimestre 4, posicionandose en los extremos (una hacia el maximo alcanzado en el examen y la
otra hacia el minimo posible).

De esta forma, la evidencia estadistica parece indicar que las calificaciones del bimestre
4 son superiores a las del bimestre 3.

DISCUSION

En esta investigacién se han analizado los posibles efectos obtenidos al implementar
una estrategia de ensenanza diferente (el juego didactico) en un salén de clases del tercer grado
de primaria, especificamente en la asignatura de espanol.

Los 30 alumnos que conformaron esta muestra se encuentran distribuidos en dos tercios
por hombres y uno por mujeres, es decir, de cada 10 estudiantes solamente tres corresponden al
sexo femenino. Esta particularidad puede ser una posible causa de que las sesiones escolares se
caracterizaran por exceso de energia, deseo por realizar actividades fisicas y competencia
constante entre los estudiantes, principalmente entre varones. Herbert Spencer en su teoria de
la energia sobrante, postulaba que es la misma naturaleza quien provee a los sujetos con cierta
cantidad de energia para el proceso de supervivencia; de acuerdo a este autor, el juego
representa un mecanismo necesario para que los ninos descarguen la energia acumulada
(Hughes, 2006; UNESCO, 2001).

En el andlisis comparativo entre el tercer bimestre (antes de implementar el juego
didactico en el aula) y el cuarto bimestre (después de aplicar la nueva estrategia de ensenanza)
se encontraron evidencias estadisticamente significativas que indican un cambio en el
rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de espafol. La evidencia estadistica
sugiere la eficacia del juego didactico en la clase.

Estos resultados parecen abonar a la corriente defendida por Minerva Torres (2002),
Sarlé, Rosemberg, Rodriguez y Garrido (2010), Betancourt Morején y Valadez Sierra (2005)
quienes establecen que al ejecutar un juego los ninos construyen aprendizajes y desarrollan sus
pensamientos, su imaginacion y su creatividad; pueden ensayar formas de resolver problemas a
los que se enfrentaran y construir sobre esa base nuevos conocimientos. Sus investigaciones
sobre el juego con un enfoque en el &mbito educativo, les hace considerar a la escuela como el
espacio idoneo donde podria ser utilizado. Estos autores consideran al juego como parte del
crecimiento y formacién de los nifios y se han interesado en su importancia e implicaciones en
el aula.

El grafico de exploracién senala un desplazamiento de la mediana hacia puntajes
superiores en el bimestre 4 asi como menor varianza en las observaciones. Resalta el hecho de
la compactacion de la caja (en B4) al igual que el posicionamiento en calificaciones aprobatorias.
Con ello se asume que la diferencia significativa indicada en la prueba estadistica realizada para
este andlisis es hacia mejores calificaciones.

CONCLUSIONES

La aplicacién del juego didactico como método de ensenianza en la asignatura de espanol
para alumnos de tercer grado, resulté ser una herramienta valiosa que parece propiciar mejora
en el rendimiento académico de los alumnos, puesto que al comparar los resultados entre
bimestres, los resultados estadisticos y la exploracion en el grafico sugieren calificaciones mas
elevadas en el cuarto bimestre en comparacion con el tercero; la aplicacién del tratamiento
denota un impacto positivo en los estudiantes, dado que la ejecucién del juego produce en los
participantes el desarrollo de competencias comunicativas y la adquisicién de aprendizajes
esperados que se establecen en el programa de estudios.

Se observé que los conocimientos adquiridos por medio de la ejecucion del juego
didactico, dieron como resultado que los estudiantes del tercer grado conceptualicen dichos
conocimientos y logren plasmarlos en las pruebas administradas correspondientes a la
asignatura de espanol, lo que se tradujo en calificaciones superiores en el cuarto bimestre.
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RECOMENDACIONES

Durante el desarrollo de la investigacién surgieron diferentes reflexiones que ahora se
plasman con el &nimo de enriquecer futuros trabajos que aborden esta tematica. En este estudio
no se consideraron variables que pueden ser de interés para entender mejor el comportamiento
de los participantes y contrastar los resultados. Se recomienda incluir el tipo de familia de donde
provienen los participantes, con quién viven, si tienen hermanos, y el nivel educativo de los
padres, entre otras.

Otra linea de trabajo que se abre es la de estudios comparativos entre métodos de
ensenanza de los profesores, la cual podria suponer aportes de gran valia para tomadores de
decisiones y escuelas formadoras de docentes, ya que de sus aulas surge el profesorado que se
encuentra atendiendo la educacion basica del pais.

Una ultima recomendacion es la de expandir el estudio a todas las asignaturas que
integran la malla curricular del grado escolar que se investigue.
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