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Resumen. EI presente trabajo describe el impacto del juego didactico “Conjutridngulo” en el curso sello de
Matematicas | en la Universidad Autonoma del Carmen a nivel superior, como parte de las estrategias docentes
para coadyuvar al aprendizaje. Conjuntriangulo aborda la notacion y representacion de los diagramas de Venn
de manera lidica. En la investigacion se utilizo un disefio cuasiexperimental con pre test y pos test. De
acuerdo a los resultados obtenidos se puede afirmar que existe diferencia estadistica significativa entre las
medias del aprendizaje alcanzado por los grupos (experimental y de control), favoreciendo al grupo
experimental después de interactuar con el juego, lo cual indica que el uso de los juegos didacticos en el aula
apoyan el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Por otra parte, esta actividad rompe con los
paradigmas del docente tradicional permitiendo cumplir con uno de los requisitos que el modelo educativo
demanda.
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Abstract. This paper describes the impact of the educational game "Conjutriangulo” in the course Mathematics |
at the Universidad Autonoma del Carmen at higher level, as part of teaching strategies to assist learning.
Conjuntriangulo addresses the notation and representation of Venn diagrams in a playful way. The research
used a quasi-experimental design with pre-test and post test. The results obtained suggest that there is
significant statistical difference between the learning achieved means by the groups (experimental and control).
These results favoring to experimental group after interacting with the game, which show the good use of
teaching games as support the teaching and learning of mathematics. Moreover, this activity breaks the
traditional educational paradigms, making possible an educational model requirement.
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Introduccion

En la actualidad la educacién matematica ha incorporado materiales didacticos en el aula como
apoyo al proceso de ensenanza-aprendizaje. Uno de estos medios es el juego, debido a que
despierta el interés y ganas de participar de los alumnos mediante actividades ludicas. Las
cuales ademas de ser divertidas trasladan a los alumnos sin darse cuenta a la compresion de

algin tema en especifico, que de otra manera serian complicadas y sin sentido para ellos.

La actividad ludica se encuentra inmersa en la vida del ser humano, es por ello que se pretende
que el alumno tras su paso por los diferentes niveles educativos al interactuar con el juego se
apropie de los contenidos que incluye la programacién de los cursos de matematicas. La
Secretaria de Educacion Publica menciona que las actividades dentro del aula, ademas de ser
motivadoras y significativas, deben ser planteadas en forma de juego para que puedan ser
comprendidas por los alumnos con la finalidad de favorecer la problematica del proceso de

ensenanza-aprendizaje (SEP, 1994).
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Conceptualizacion del juego

El juego es considerado como “la actividad ludica del ser sociable” (Piaget, 1990, p. 194). Sin
embargo, también se puede definir como “aquel que permite tareas comunes que transforman
la simple coexistencia en convivencia activa, donde se hace necesario sujetarse a unas normas,
respetar el derecho ajeno, donde se aprende a ganar y a perder sin perder la compostura”

(Aldrete, 1990, p.45).

Por otra parte Vygotsky (1979) sefala que el juego se caracteriza fundamentalmente por dar
inicio al comportamiento conceptual o guiados por ideas. Sin embargo se puede definir el juego
como una actividad placentera cuyos participantes deben acatar las reglas para un mejor

disfrute de la competencia.

Para tener una conceptualizacion mas clara de lo que es el juego. A continuacion se menciona
una serie de caracteristicas principales del juego segin Gairin (1990):
» Un juego se dedica libremente.
Un juego es un desafio contra una tarea o oponente.
Un juego se controla por un conjunto de reglas.

Un juego tiene una clara delimitacion en el espacio y el tiempo.

YV V VYV V

Un juego termina después de un nimero finito de movimientos en el espacio-tiempo.

En la actualidad existen muchos juegos, desde aquellos manuales y de materiales accesibles,

hasta aquellos en los que se utilizan las nuevas tecnologias.
Clasificacion del juego

Piaget (1990) clasifica el juego distinguiendo el acto intelectual mas por su finalidad que por su
estructura, ya que el objetivo del acto intelectual es el de perseguir una meta y sin embargo el

juego tiene su fin en si mismo.

Juegos sensoriomotores o de ejercicio. Es este tipo de juego es por “asimilacion pura”, ya que se
realiza por puro placer funcional obteniendo el placer a partir del dominio de las capacidades

motoras.

Juegos simbdlicos. En este tipo de juegos el nifio adquiere la capacidad de codificar sus

experiencias con simbolos, por lo que puede recordar imagenes de eventos.

Juegos de reglas. En estos juegos se propicia una mejora en el pensamiento reflexivo a la hora

del razonamiento.
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Echeverria y Silva (2010) clasifican al juego en dos tipos: i) Juego de conocimiento. En este tipo
de juego se exige al jugador utilizar conceptos o formulas aprendidas. Cuando el participante
empieza a jugar, tendra que utilizar algin conocimiento como por ejemplo: una multiplicacion,
suma, entre otros. ii) Juego en primera persona. Este tipo pertenece a la clase de los videos
juegos que se centra en la vista del jugador. Este tipo de juegos utiliza uno o mas dispositivos

de entrada como por ejemplo: el teclado, joystick, mouse, etc.

Si el juego y la matematica tienen muchas caracteristicas similares desde sus inicios, entonces,
la matematica también es considerada como juego solo basta probar que estos rasgos se

encuentran presente en ella (Guzman, 2001).
El juego y el aprendizaje

El juego de conocimiento se puede efectuar en tres niveles de aprendizajes (Gairin, 1990). Al
inicio del aprendizaje: Se pretende que a través del juego el estudiante pueda asimilar un

concepto, teniéndolo como Unica opcion de aprendizaje.

Como recurso del aprendizaje: El juego es uno mas de los medios que el profesor puede utilizar
en el proceso de ensenanza-aprendizaje de un tema. Se puede decir que el juego es un recurso

de aprendizaje.

Como refuerzo del aprendizaje: Después de que los estudiantes han recibido la clase de una
tematica en particular, el juego es utilizado como refuerzo en lo asimilado. Por lo que el juego

sirve para alcanzar un aprendizaje significativo.

En el aprendizaje por experiencia, el estudiante aprende mejor, ya que es vivencial, difiere a lo
expuesto en el aula o en alglin tema educativo, debido a la necesidad de experimentar con
conceptos y contenidos tan directamente como sea posible para que el conocimiento pueda

permanecer (Winn, 1998).
Segln Echeverria y Silva (2010) este aprendizaje puede ser logrado si se:
» Incrementa la motivacién interna por medio de una experiencia significativa en donde
el estudiante tiene el control.
» Logra un enganche mental y fisico con un apropiado nimero de desafios y narraciones
encaminados a una experiencia diferente de aprendizaje.
» Aprende experiencias dentro de un contexto social comprometiendo a la interaccién

grupal.

Deulofeu (2001) senala que el uso de juegos en el marco escolar puede tomar como finalidad

la comprension de conceptos o la mejora de técnicas —juegos de conocimiento— o bien la
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adquisicion de métodos de resolucion de problemas —juegos de estrategia— Nos interesan
juegos que incidan en ambos aspectos, es decir, que generen situaciones problematicas para
cuyo abordaje sean necesarios conceptos y técnicas presentes en el curriculo y, al mismo
tiempo, su practica promueva el descubrimiento y aplicacion de estrategias. En este sentido, las
practicas educativas escolares centradas en juegos y matematicas pueden servir tanto para
generar entornos de resolucién de problemas, cuyo objetivo es crear ambientes que inciten a
pensar matematicamente, como para generar situaciones problema que pertenecen al dominio

de objetos matematicos mas generales.

Sin embargo, Valino (2000) considera que el juego es como posibilitador de aprendizaje y

estrategia de ensefanza.

Firvida (2004) en su experiencia didactica demostro que el juego habia logrado significativos
avances en aquellos adolescentes que se consideraban problemas o con otros nifos con
dificultades severas en algunas areas, pasaban a moderados, de moderados a ligero o eran
totalmente erradicados. Se logré principalmente el mejoramiento de la formacién escolar, su
sociabilidad, su creatividad, su aprendizaje y su satisfaccion en la necesidad lidica. Por otra
parte se comprobd que el juego despertd el interés hacia otras disciplinas y desarrollo
habilidades en los estudiantes para la creacion de juegos relacionados con los temas de las

asignaturas.

La Universidad Autonoma del Carmen (UNACAR) se encuentra localizada en el estado de
Campeche, México. La universidad tiene un modelo educativo centrado en el aprendizaje
senalado en el Plan Faro U 2010, dicho modelo incide en los cuatro dominios del aprendizaje.
Garibay (2002) menciona que son derivados de la propuesta de la UNESCO como pilares de la
educacion: 1) Saber conocer, 2) Saber hacer, 3) Saber ser y 4) Saber convivir. Esto es, en otras
palabras conocimientos, habilidades, actitudes y relaciones, para lograr en los egresados un

mejor desempefo en el ambito laboral.

Con base a lo expuesto, en la UNACAR existe un programa sello de Matematicas que se
imparte en primer semestre a nivel superior, esto significa que todos los programas
académicos lo contienen. Desde su implementacion se ha tenido que vencer varios obstaculos,
entre ellos el rechazo por parte de los alumnos en aquellos programas que tradicionalmente
no contienen cursos de matematicas como Derecho y Enfermeria por mencionar algunos,
ademas que provoca altos indices de reprobacion, que en ocasiones con lleva a la desercién
(Lagunes, 2003). De manera que la motivacion que debe sentir el alumno ante la presentacién
de la informacién debe ser activa, para que intercambie opiniones, dudas e ideas, que despierte

su interés por estudiar matematicas. Sin embargo la capacitacion docente juega un papel
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importante, ya que en el modelo educativo centrado en el aprendizaje, el docente debe
romper con los paradigmas tradicionales de la ensefianza con gis y borrador por un rol de
facilitador con apoyo de recursos didacticos. Ante esta situacion, los docentes del Cuerpo
Académico de Matematica Educativa se dan a la tarea de buscar y aplicar experiencias de
aprendizaje que conlleven a un aprendizaje significativo. Debido al constante uso de los
recursos didacticos en la educacion matematica los docentes de la UNACAR han
incorporados materiales didacticos en la programacion del curso de matematicas |, aunque el
disefio y produccion de estos recursos, en la mayoria de los casos casos son adaptaciones de
materiales existentes o disponibles de diversas fuentes. Es por ello que en la UNACAR se
emprendieron una serie de proyectos sobre el uso, disefio y elaboracién de recursos
didacticos dicho programa con la finalidad incorporar los productos en las experiencias de
aprendizaje para fortalecer la trasmision de conocimientos en los estudiantes de nuevo ingreso

a nivel superior.

Por tal razén es pertinente senalar que la intencién del proyecto de investigacion es demostrar
que el aprendizaje puede ser mayor con el uso de los medios didacticos en la clase de
matemadticas, y en particular que el juego ayuda a reforzar los conocimientos previos obtenidos
en el aula. Ya que con una experiencia docente no es suficiente para decir que hubo

aprendizaje, por lo que es necesario probarlo.
Materiales y métodos

El Conjutriangulo es un material lidico que fue creado por el Cuerpo Académico Matematica
Educativa de la Universidad Autonoma del Carmen con la finalidad de apoyar en la obtencion
de conocimientos sobre la notacién de conjuntos y representacion de los diagramas de Venn.
Este recurso didactico se utilizé dentro de la segunda experiencia de aprendizaje del curso
sello de matematicas |, ya que en esta experiencia se aborda la tematica de teoria de

conjuntos.

%)

©

Figura 1. Pieza del conjutridngulo
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El juego didactico Conjutriangulo es un rompecabezas que permite relacionar diagramas de Venn
con la notacion de conjuntos, consta de 9 triangulos equilateros semejantes al de la figura |, su
solucion es un triangulo equilatero formado por las 9 piezas con solucién Unica. Conjutriangulo
se encuentra en la clasificacion de juegos de conocimientos, ya que en este tipo de juegos los
participantes necesitan de los conocimientos previos para poder jugarlo, ademas de que
propicia el pensamiento reflexivo a la hora de armar el rompecabezas. El material puede ser
utilizado con los alumnos de forma individual o en equipo dependiendo de la cantidad de

material didactico disponible.

El docente lo puede utilizar como refuerzo del aprendizaje, una vez que los alumnos hayan
recibido la clase de diagramas de Venn, el juego es usado como refuerzo en los conceptos
asimilado por los alumnos con el objetivo de alcanzar el aprendizaje significativo que demanda
el modelo educativo centrado en el aprendizaje de la Universidad Autonoma del Carmen. El
juego didactico fue probado de manera preliminar por los docentes del Cuerpo Académico de

Matematica Educativa durante cursos previos a fin de realizar las adecuaciones necesarias.

Para conocer si se genera aprendizaje a través del uso del juego didactico en la clase de
matematicas | en la tematica de teoria de conjuntos, se realizé un protocolo de investigacion

con la finalidad de probar si existe aprendizaje o no.

El estudio fue de tipo correlacional con disefio cuasiexperimental con pre test y pos test. Una
de las razones por la que el diseho es cuasiexperimental es que se trabajo con grupos intactos,
debido a que son grupos ya formados. Los alumnos que participaron en el estudio fueron de
nuevo ingreso periodo Agosto- Diciembre 2008 de la Universidad Autonoma del Carmen que
cursaban la materia de Matematicas | a nivel superior, la muestra estuvo constituida por 32
alumnos, los cuales estaban distribuidos en dos grupos (experimental y de control). Dichos
grupos fueron elegidos por conveniencia, por lo que el criterio de seleccion tomado por un
lado fue la experiencia del profesor en la imparticion del curso de matematicas | bajo el
modelo educativo centrado en el aprendizaje, y por otro lado, que el profesor ofreciera por lo
menos dos grupos con finalidad de reducir algunas variables externas. Sin embargo no se hizo
con una muestra mas grande por limitaciones fisicas y de tiempo. A continuacion se muestra

en la tabla | la distribucion de los grupos.

Tabla I: Distribucion de alumnos de los grupos experimental y de control.

Grupos del tratamiento

Grupo N

Experimental 16

Control 16
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Total 32

Con la finalidad de medir el aprendizaje de los alumnos sobre el manejo de los diagramas de
Venn se diseharon los instrumentos pre test y pos test para la recoleccién de datos. Estos
instrumentos fueron pruebas objetivas de la tematica de conjuntos (diagramas de Venn) cada
prueba estuvo constituidas por 23 items cuya area de analisis fue la asociacion de los diagramas
con su expresion conjuntista. Para medir la confiabilidad del instrumento se piloted con un
grupo de 22 alumnos que tenia caracteristicas similares a los grupos del experimento y se
aplico la féormula Kr20 obteniendo un indice de confiabilidad moderada. Para su validez el
instrumento fue sometido a una revision con los maestros del Cuerpo Académico de
Matematica Educativa de la UNACAR. Ademas se utilizd una encuesta de 23 items para evaluar
el juego, el tipo de respuestas utilizadas fue la escala Liker tipo ordinal y las variables planteadas

son afirmaciones sobre el grado de aceptacion del recurso.

La experiencia con el uso del juego didactico en la clase de matematicas se desarrollo de la
siguiente manera: i. Se aplico el pre test a los grupos experimental y de control, para
determinar la homogeneidad de los grupos antes del experimento. ii. Seguidamente se abordo
la tematica de diagramas de Venn en clases para el grupo experimental y el grupo de control.
Finalmente se aplicd el pos test para conocer el aprendizaje de los alumnos después de la
interaccion con el recurso y si existe diferencias en el aprendizaje de los diagramas de Venn

entre el grupo experimental y de control, asi como la encuesta para valorar el juego didactico.
Resultados

En este apartado se da a conocer el anilisis e interpretacion de la informacion recabadas por
los instrumentos (pre y pos test) que miden el rendimiento académico de los alumnos antes y

después del tratamiento.

Resultados de los grupos experimental y control en el pre test.

M Grupo de control

W Grupo experimental

Q B N W Hh 0 N

Figura 2. Distribucion de calificaciones de los grupos en el Pre-test
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En la Figura | se muestran los resultados obtenidos en el pre test por los alumnos del grupo
experimental y de control. Se observa que las calificaciones minimas de los grupos
experimental y de control, se encuentran entre |-3. Mientras que el 18.75% de los alumnos del

grupo experimental y de control obtuvieron una calificacion entre 8-10.

Para comprobar la homogeneidad de los grupos de control y experimental antes del
tratamiento se aplicé la t de Student. Se obtuvo un estadistico t de 0.42552549 y valor critico
de 2.13144954 de una prueba de hipotesis de dos colas. Es por ello, que se acepta la hipotesis
nula, esto indico que no habia diferencia estadisticamente significativa entre el grupo
experimental y el grupo de control al inicio del tratamiento. Por tanto, se puede establecer
que los dos grupos son semejantes en cuanto al conocimiento de los diagramas de Venn y su

notacién al inicio del cuasi-experimento.
Resultados de los grupos experimental y control en el pos test

En la Figura 2 se dan a conocer los resultados obtenidos en el pos test por los alumnos del

grupo experimental y de control.

M Grupo de control

2 A B Grupo experimental
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Figura 3. Distribucion de calificaciones de los grupos de prueba en el Post-test

Se observa que las calificaciones minimas de los grupos experimental y de control, se
encuentran entre 3-4. Mientras que el 50% de los alumnos del grupo experimental obtuvieron

calificaciones entre 8-10 por el 25% que obtuvo el grupo de control.

Con el proposito de determinar la diferencia entre el grupo experimental y el grupo de
control al término del tratamiento se aplico la Prueba t. Se obtuvo un estadistico t de -2.2 y
valor critico de 1.75305033 de una prueba de hipotesis de una cola. Este resultado pone en
manifiesto que existe diferencia estadistica significativa entre los dos grupos (experimental y de
control), por lo que se pudo observar que el rendimiento académico de los dos grupos fueron

diferentes al término del tratamiento.

Prueba de hipétesis
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Es de gran relevancia sefalar que la hipotesis nula (Ho): “No tienen mayor aprendizaje los
alumnos del curso sello de Matematicas | generacion 2008 de la Universidad Autonoma del
Carmen que utilizaron el juego como auxiliar didactico en la tematica de diagramas de Venn
(grupo experimental) con respecto a los que no lo usaron (grupo control)” fue rechazada; y en
consecuencia, la hipétesis de investigacion (H)): “Tienen mayor aprendizaje los alumnos del
curso sello de Matematicas | generacion 2008 de la Universidad Auténoma del Carmen que
utilizaron el juego como auxiliar didactico en la tematica de diagramas de Venn (grupo

experimental) con respecto a los que no lo usaron (grupo control) “ fue aceptada.

Estos resultados ponen en manifiesto que hubo mayor aprendizaje en el grupo experimental.
Como se pudo observar, los dos grupos fueron diferentes en el grado de aprendizaje del tema
de diagramas de Venn al término del tratamiento. Por tanto obtuvieron mejores calificaciones
los alumnos que utilizaron el material didactico con respecto a los que no lo usaron. Con
respecto a la evaluacion del recurso fue considerado como un material educativo que les
permitié acceder a los conceptos de una manera diferente, resultando atractivo por su facil
manejo y divertido por sus caracteristicas lidicas. Contrastando con investigadores como

Firvida (2004) y Valifio (2000) se puede observar que los resultados fueron similares.

De acuerdo a los resultados de la encuesta sobre la evaluacion del juego didactico se

presentan 3 items que son de gran relevancia.

El juego fue educativo
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Figura 4

El 81% de los alumnos encuestados estuvieron de acuerdo y totalmente de acuerdo que “el

juego fue educativo”, mientras el 19% no opino o estuvo en desacuerdo.
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El juego tiene relacion con la tematica abordada
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Figura 5

Se puede observar que el 75% de los alumnos encuestados estuvieron de acuerdo y totalmente
de acuerdo que “el juego tiene relacién con la temdtica abordada”, por otra parte el 18.75% no

opino y solo 6.25% estuvo en desacuerdo.

El juego fue entretenido
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Figura 6

El 87.5 de los alumnos encuestados estuvieron de acuerdo y totalmente que “el juego fue

entretenido”, mientras el 12.5% no opino y estuvo en desacuerdo.
Conclusiones

Existe diferencia estadistica significativa entre en el aprendizaje de la tematica de diagramas de
Venn de los alumnos que usaron el ConjutriGngulo con respecto a los que no lo usaron,

favoreciendo a los alumnos del grupo experimental.

En cuanto a la evaluacién del material como recurso didactico fue considerado por los alumnos

como divertido, educativo y atractivo.

Se ha observado que muchas de las dificultades que los alumnos tienen con el aprendizaje de
las matematicas estan relacionadas a la falta de comprension de los conceptos matematicos. Sin
embargo, si queremos redisefar los cursos de matematicas, debemos investigar la naturaleza y
magnitud de estas dificultades, buscar nuevos recursos didacticos que apoyen al proceso de

aprendizaje por parte de los alumnos.
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El material fomenta la participacion e interés de los estudiantes, por medio de juegos con
riqueza educativa. Este modelo didactico fue aceptado por los alumnos, aunque la primera

impresion para ellos era solo pasatiempo.

En el momento que los alumnos formaron equipos y comienzan la interaccién con el recurso
se despertd el interés por llegar a la solucion, favoreciéndose el intercambio de ideas y

propuestas de armado.

Es importante disefiar estrategias de ensefianzas en el aula con juegos didacticos que sean

congruentes con los objetivos del programa.

El uso de juegos didacticos en el aula rompe con los paradigmas tradicionales de la educacion
matematica a nivel superior, permitiendo la creacion de ambientes enriquecidos y el fomento
de la participacion activa de los alumnos de los programas educativos como Derecho y

Enfermeria.

En base, a la aceptacion del modelo se hicieron otras versiones con un grado de dificultad
mayor, dadas las multiples combinaciones con las piezas, tanta fue la aceptacion que se
presento en el Maratén de Matematicas | celebrado en diciembre del 2008 en la Universidad

Autonoma del Carmen por el cuerpo académico de matematica Educativa.

En la actualidad, se implementa el juego en modalidad virtual, que consiste en armar una serie

de rompecabezas para fortalecer el aprendizaje de los diagramas de Venn.

Para futuras investigaciones con el uso de este juego seria recomendable que utilizaran una

muestra mas grande y mas rompecabezas.
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