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RESUMEN
DISENO Y EVALUACION DE JUEGOS DE MESA
CON TEMAS AMBIENTALES
POR:

BIOLOGA YARED ALIN RUIZ CASTRO

Maestria en Ecologia y Medio Ambiente

Secretaria de Investigacion y Posgrado

Facultad de Zootecnia y Ecologia
Universidad Autonoma de Chihuahua
Presidente: Dr. Mario Edgar Esparza Vela

El reciente desarrollo en el campo de la educacion ambiental ha destacado
la necesidad de tener materiales didacticos para la ensefianza, por lo que el
presente trabajo aborda el disefio de juegos de mesa con temas ambientales, y su
evaluacion en el aprendizaje significativo. Evidencia reciente sobre la materia,
sugiere el disefio de la metodologia estructura ludica ya que concibe el juego como
un sistema de motivacion; empleando esta informacién se disefiaron cinco
diferentes juegos de mesa. Los juegos se evaluaron en sus caracteristicas
particulares y en relacién con el efecto en el aprendizaje significativo, empleando la
prueba de T-Student para pruebas emparentadas con un alfa 0.05%. Una vez
analizados e interpretados los resultados, podemos decir que, si existe evidencia
significativa en el grado de satisfaccion de los juegos por parte de los adolescentes,
pero no existe evidencia que demuestre que inciden en el aprendizaje significativo

en nifios y adolescentes.



ABSTRACT
DESIGN OF EVALUATION OF BOARD GAMES
WITH ENVIRONMENTAL ISSUES
BY:

BIOLOGY YARED ALIN RUIZ CASTRO

Recent development in the field of environmental education has highlighted
the need to have didactic materials for teaching, so this work addresses the design
of board games with environmental issues, and its evaluation of the effect on
meaningful learning. Recent evidence on the subject suggests the design of the
playful structure methodology since it conceives the game as a motivational system;
Using this information, five different board games were designed. Subsequently, the
games were evaluated in their particular characteristics and in relation to the effect
on significant learning, using the T-Student test for related tests with an alpha 0.05%.
Once the results have been analyzed and interpreted, we can say that there is
significant evidence on the degree of satisfaction of games by adolescents, but there
is no evidence that shows that they affect meaningful learning in children and

adolescents
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INTRODUCCION

El reciente desarrollo en el campo de la educacion ambiental como sefiala
Palomar, (2012) ha destacado la necesidad de tener materiales didacticos para la
ensefianza. Por ello, el presente trabajo aborda el disefio de juegos de mesa con
temas ambientales y su evaluacion como auxiliar en el proceso del aprendizaje
significativo. Evidencia reciente sobre la materia sugiere la metodologia de disefio
estructura ludica como lo indica Nallar (2015), y Pérez (2012), concibe el juego como
un sistema de motivacion y nos brinda la oportunidad de establecer por medio del
juego el desarrollo de la expresion conceptual.

Con este fundamento, se disefiaron cinco juegos de mesa, con el objetivo de
ensefiar diversos temas de educacion ambiental, los cuales fueron seleccionados
por medio de un muestreo aleatorio donde se aplicaron encuestas a nifos de 7 a 13
afos, posteriormente, se evaluaron en dos vertientes, en la primera se realizé como
lo indica Burgos-Navarrete y Escalona (2017), la evaluacioén de las caracteristicas y
reglas de los juegos de mesa; la segunda evaluacién sobre el efecto en el
aprendizaje significativo que tienen los juegos de mesa. En ambos casos se realizé
la T-Student para pruebas emparentadas con un alfa 0.05%, los resultados
indicaron que: si existe evidencia significativa en el grado de satisfaccion por parte
de los adolescentes, pero no existe evidencia que demuestre que inciden en el
aprendizaje significativo en nifios y adolescentes; sin embargo, se debe de ser
cautelosos en la conclusion de los resultados, debido a las limitaciones del estudio

en cuanto a tiempo para el uso de los juegos y cantidad de voluntarios.



REVISION DE LITERATURA

La educacion ambiental

El término educacién ambiental empieza a utilizarse con la emergencia de la
crisis climética a finales de las décadas de los sesenta y principios de los setenta,
por lo que para abordar estos temas de forma uniforme con los paises se realizaron
las primeras reuniones internacionales promovidas por la UNESCO (2017), en éstas
reuniones se desarrollé la definicion de Educacion Ambiental, la cual oficialmente
es: “El proceso interdisciplinario para desarrollar ciudadanos conscientes e
informados acerca del ambiente en su totalidad, en su aspecto natural y modificado;
con capacidad para asumir el compromiso de participar en la solucion de problemas,
tomar decisiones y actuar para asegurar la calidad ambiental” (Calixto-Flores, 2012).

En México, desde el 26 de junio de 1945, representado por Ezequiel Padilla,
Manuel Tello, Francisco Tello y Castillo Ndjera, firm6 la Carta de las Naciones
Unidas, en la cual oficialmente se le admite como miembro de la ONU. Desde
entonces se tiene el compromiso de cumplir con lo establecido por este organismo
en distintos temas de importancia mundial, tal como lo es el desarrollo sustentable,
definiendose como: “Un proceso en el cual las personas del presente utilizan los
recursos naturales para satisfacer sus propias necesidades, pero, sin comprometer
los recursos necesarios para las generaciones futuras”. A causa de la preocupacion
sobre los problemas ambientales evidentes a finales de la década de 1980, Gomez

(S/F) indica, que se realizé la introduccion a este concepto durante el informe



Comisién Mundial del Medio Ambiente.

En los afos cincuenta, se ha tenido una evolucion de los sistemas culturales
también llamado evolucién socio-cultural, comenta Farhad (2012). Como
consecuencia, han cambiado muchos aspectos de la relacién entre el hombre y la
naturaleza, uno de tantos cambios es entender como un problema grave la
separacion entre la sociedad y la naturaleza. Esta situacién en muchos casos es
ignorada en programas de educacion y planeaciones de proyectos, por lo que los
sistemas académicos actualmente tienen la responsabilidad de estudiar y analizar
esta nueva vision de integracion en todo el sistema tanto social como natural.

El concepto de Sistemas Socio-ecoldgicos (SSE) se defina como: “Un
sistema complejo y adaptativo en el que distinguimos elementos culturales,
politicos, sociales, tecnoldgicos, econdmicos, ecologicos y bioldgicos en constante
interaccion de integrar al ser humano en la naturaleza” (Berkes y Folke, 1998). Lo
anterior nos indica que el manejo de los ecosistemas y recursos naturales no debe
centrarse en el sistema, sino en sus relaciones, interacciones y la retroalimentacion
de todo lo que lo rodea como afirma Farhad (2012). Es imprescindible la
participacion de la academia en un sentido transdisciplinar sobre la realidad socio-
ecologica y combinar la educacion formal y la no formal para fortalecer la relacion
socio-ecolodgica.

Educacion ambiental en México.



educaciéon ambiental en México, afirma Bravo (2005), comienza a
desarrollarse formalmente a partir de los afios ochenta, aunque, desde la década
de los afios treinta se tienen antecedentes de una educacién ambiental denominada
educacion conservacionista; estas ideas fueron desarrolladas por el Doctor Enrique
Beltran.

En el Gobierno del Licenciado Miguel de la Madrid Hurtado (1982-1988),
indica Calixto-Flores (2012), se cre6 la Secretaria de Desarrollo Urbano y Ecologia
(SEDUE) asi como la Secretarias de Educacion Publica y el Programa Nacional de
Educacién Ambiental, este ultimo, con una concentracion de esfuerzos y acciones
encaminadas a la prevencion de los problemas ambientales del pais, con dos
vertientes fundamentales: capacitar y actualizar al magisterio para la educacién
ambiental y la integracion de la educacién ambiental a los diferentes planes vy
problemas de estudio del Sistema Educativo Nacional.

Bravo (2005) afirma que se distinguen tres etapas de la educacion ambiental
en México: La primera, de 1984 a 1989, denominada origenes del campo, luego
entre 1990-1994 es la segunda etapa llamada de crecimiento y diversificacion de
las investigaciones en educacién ambiental; por ultimo, entre 1995-2002 llega la
tercera etapa en la cual se consolida el proceso hacia la investigacion en la
educacion ambiental. La perspectiva de Bravo sefiala que, desde el 2002 a 2012,
se desarrolla una cuarta etapa llamada de profesionalizacion, caracterizada por la
difusion de trabajos de investigacion sobre programas educativos en las

instituciones de educacion superior del pais; sin embargo, aun falta un amplio



cami para que tanto la educacion como las investigaciones ambientales se
comprometan en conjunto con la sociedad civil y el Gobierno a nivel federal, estatal
y municipal (Bravo, 2005).

Educacion ambiental en Chihuahua.

La educacion ambiental como indica Calixto (2012), también es un medio
para lograr nuevas relaciones entre los seres humanos, lo cual genera: nuevos
comportamientos, actitudes y valores; que a su vez fomenten el desarrollo social y
conservacion del ambiente.

Alcal& (2003) menciona que entre el 2001-2004, la subdireccion de Ecologia
dentro de la Direccion de Desarrollo Urbano y Ecologia durante 15 meses realiz6
jornadas de trabajo en 11,186 nifios y adultos, para promocionar el cuidado del
ambiente y detectar las necesidades en materia de educacién ambiental, en cuanto
a: cursos, talleres, conferencias, recorridos, falta de material didactico y de difusion
de estos temas de educacién ambiental en el &mbito escolar; la gente muestra muy
poco interés y conocimiento en los temas de: 18.2% en problema del agua y; 12.1%
en flora, fauna, rios y arroyos; asi mismo que el 40% no conoce la definicién de
ecologia.

El juego

El Comité intersectorial de la Primera Infancia (2015), define a el juego como,
una actividad espontanea en la naturaleza y el medio de aprendizaje de habilidades
importantes y necesarias para la vida de la edad adulta, por lo cual, es de interés

tener en cuenta el tipo de juegos y actividades con las que diariamente interactdan



los ns y para brindarles diversion y aprendizaje, es incluso tan importante y
decisivo en el desarrollo humano como: el arte, la literatura, los deportes y en
general actividades en grupos extraescolares, cuando se juega, los participantes
generan un entorno de integracion social, lo cual motiva a perder el miedo, resolver
problemas vy dificultades, puede ayudar a aumentar la autoestima y la aceptacion,
ya que se siente el apoyo y reconocimiento del mismo grupo, lo que trae consigo
experiencias y vivencias de aprendizajes que marcaran en diferentes formas la
conducta y comportamiento diario.

La Real Academia de la Lengua Espafiola establece la definicion de juego
como, un ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se gana o se pierde. Sin
embargo, aunque a grandes rasgos estos elementos intervienen en el juego, se
pierden otras implicaciones del mismo, es debido al ser un concepto tan amplio, por
lo que, otra definicion mas extensay clara la sugiere Huizinga (1938), “es una accién
u ocupacion libre que se lleva a cabo dentro de limites temporales y espaciales
definidos, regida por reglas que son libremente aceptadas, en el que se
experimentan acciones simultdneas de tension y alegria que tiene fin en si mismas,
ademas, se encuentra acompafiado de un sentir de conciencia de ser de otro modo
gue en la vida comun”.

Historia del juego y juegos de mesa.

El juego se encuentra ligado a las actividades humanas como menciona
Huizinga (1938), y ha ido evolucionando con el desarrollo social y cultural,

encontrandose sin excepcion en todos los pueblos y culturas; el primer registro del



reflexionar que el juego es directamente responsable del origen y causa de la

cultura, por su parte Pérez (2012), refiere que para las sociedades y primeros
pueblos, el juego y los juguetes de los nifios se relacionaron con las actividades de
los adultos, como lo fueron: el arco, las flechas, lanzas, etc., por consecuencia los
infantes a edades tempranas se unian a la fuerza de trabajo y podian valerse por si
mismos, aunque el plazo de juego fuera corto era util para su preparacion.
Chamorro, Ntra y Santos (1989) mencionan que los nifios se familiarizan con los
objetos manejados por los adultos sin mostrar una mayor comprension del
verdadero uso del juguete, y trayendo consigo una madurez mental y emocional. En
el Antiguo Egipto indican Victoria-Uribe et al. (2017), que entre los afios 300 y el
2600 a.C., se utilizé el primer juego de mesa conocido como Senet, un juego que
les permitia entrar en el mundo de Osiris y el pasaje o transito a los mundos
inferiores y como salir de ellos, fue tan importante este juego que, indica Nallar
(2015), Tutankamon fue sepultado con cuatro ejemplares, asi mismo Llagostera
(2012), sefiala que los antiguos egipcios inventaron el juego de la Oca y los dados
de seis caras.

Barat y Nallar (2017), aluden que entre los juegos empleados para la
ensefianza de la vida se encuentra el juego de Moksha Patamu originario de la India,
del cual no se tienen los datos exactos del afio en que surgié, es un juego de
competencia entorno a la ética, actualmente conocido como serpientes y escaleras,

las casillas con escaleras representan el bien o una virtud como, fe, confiabilidad,



genidad, sabiduria, ascetismo, etc.; y las casillas de serpientes representan el
mal, endeudamiento, furia, avaricia, soberbia, etc.; los jugadores deben llegar por
medio de virtudes al cielo o nirvana en la casilla 100, mientras que, el descenso en
las serpientes simboliza el ciclo de reencarnacion interminable, por lo que no
pueden llegar al cielo.

En Roma, el poeta Latino Juvenal (60-130 d.C.), menciona Crespillo (2010),
decia que el juego es la preocupacion principal de los pueblos, con la frase conocida
como “pan y circo” (Panem et circenses). Para los romanos la palabra juego Ludus
en latin significa: broma, alegria o jolgorio; por su parte los germanos, entendieron
el juego como un movimiento que producia placer; para los griegos la palabra Lyo,
significa liberaciébn y despreocupacion, debido a esto se realizaron los juegos
griegos, sin embargo también en Grecia, alude Crespillo (2010), que pensadores
clasicos como Platén y Aristételes (alrededor del afio 365 a.C.) dan un giro
importante al juego dentro del aprendizaje por medio de los juguetes, argumentando
que contribuye a la formacién mental e incluso animando a los padres a realizar en
conjunto con sus hijos actividades de juego que los preparen para la vida adulta,
posteriormente, Aristoteles se ocup6 de los problemas del aprendizaje y formacion
de hombres libres por medio de obras, ideasy juegos que influian en la conducta
de los nifos, siendo éstas imitaciones de las actividades de la vida adulta.

Llagostera (2012) indica, que los juegos de naipes o cartas aparecen
mencionados en la antigua literatura China, durante la temprana dinastia Tang (618-

907), la historia cuenta que empezaron siendo palos de madera que se emplearon



com strumento de adivinacion, con el tiempo se extendieron las ramitas para
convertirse en largos pedazos de papel, de lo que derivo la utilizacion de la baraja.

Un cambio drastico ocurre en la edad media como sefialan Chamorro et al.
(1989), donde el juego paso a ser estructurado de manera sencilla con escasa
reglamentacion, con pocos objetos rudimentarios y realizado al aire libre. En
contraparte en el Renacimiento, se produjo un cambio de mentalidad en el cual los
juegos populares y tradicionales comenzaron a tomar fuerza en las diferentes clases
sociales.

Posteriormente en el siglo XIX llega la inclusion del juego en la educacion,
aunque no se manifiesta una plena integracion, a pesar de que en este periodo
histérico ya se reconocia la importancia del juego en la infancia solo queda relegado
al tiempo libre; en la segunda etapa de este siglo, aparecen las primeras teorias
psicolégicas acerca del juego de Spender (1855), Lazarus (1883) y Groos
(1898,1901), afos posteriores en el siglo XX, aparecen las teorias del aprendizaje
basado en el juego de Hall y Freid (1904), en las que se destaca la figura de un
animador que empieza el juego, lo dirige e invita a la aventura y la fantasia; por su
lado, Vygotski (1933), hablé del aprendizaje para el desarrollo, cuyo contenido se
refiere a aspectos importantes de la vida, en los que por medio del juego conocemos
a los demas y sabemos qué esperar de ellos, logrando diferenciar las circunstancias
y llegar a la solucion del problema, es una forma de conocernos a nosotros mismos,
proporcionando la oportunidad de ejercer la concentracion y motivacion durante la

actividad.



| ocasiones el juego es solo un escape a la presion de la realidad y puede
aliviar el aburrimiento como lo menciona Zaragoza et al. (2015). El juego fue
abriéndose paso hasta la actualidad, quedando establecido en la Asamblea General
de la ONU el 30 de noviembre de 1959, en la Declaracion de los derechos del nifio,
en el articulo 7: “El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los
cuales deben estar orientados hacia los fines perseguidos por la educacion; la
sociedad y las autoridades publicas se esforzard por promover el goce de este
derecho”; y el 20 de noviembre de 1989, en la convencion sobre los Derechos de
los nifios se establece en el articulo 31: “El nifio tiene derecho al juego y a participar
en las actividades artisticas y culturales”, Por el contrario afirma Nallar (2015), no
se considera un derecho de igual forma para los adultos, quienes también obtienen
grandes beneficios realizando actividades ludicas.

Los juegos de mesa en la actualidad.

Palomar (2012), indica que los juegos de mesa modernos y su estructura se
basan en las teorias de juegos, siendo el principio para atender su actual
clasificacion, ademas de tener su origen en la rama de las ciencias matematicas y
emplear métodos para analizar las interacciones que suceden entre dos 0 mas
actores, conocer la toma de decisiones economicas y politicas. La teoria de juegos
sefala Victoria-Uribe et al. (2017), plantea que el enfrentamiento antagonico es solo
una forma de jugar, también se puede emplear el colaborativo, en la que se busca

un beneficio en comun.
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juegos modernos, comenta Batat (2015), se consideran como un
entretenimiento cotidiano que necesita una superficie para el manejo de tablero,
cartas y dados, entre otros, se emplean en muchos casos elementos de azar, pero
no es un factor determinante debido a que también son importantes las estrategias,
el razonamiento, habilidad manual y memoria a corto plazo, ademas de involucrar
el factor social.

Actualmente menciona Llagostera (2012), los juegos de mesa son inventados
y comenzaron a comercializarse en los afos veinte con la empresa Hassenfeld
Brothers actualmente llamada Hasbro, fundada por los hermanos Herman, Hedal y
Henry Hassenfeld en 1923, quienes en la década de 1940 lanzaron al mercado una
linea de juguetes para doctores, y fue reconocida con el juguete estrella Mr. Potato,
inventado por George Lerner en 1952.

En los afios 70°s sefialan Victoria-Uribe et al. (2017), menciona a Sid
Sackson (1920-2002) el cual ingenié muchos de los juegos actuales y escritor del
libro recopilatorio Un montén de Juegos, el cual es considerado uno de los mejores
libros sobre juegos de mesa, en esa misma década Alex Randolph (1922-2004), fue
considerado afectuosamente como el abuelo de los juegos de mesa, debido a que
dedico toda su vida a la filosofia de la relacion entre la vida y el acto de jugar,
defendiendo su valor cultural similar al del teatro, cine, arte e incluso literatura. En
los 90°s destaca el Aleman Reiner Knizia (1957), con doctorado en matematicas,

dedicado exclusivamente al negocio de disefio y comercializacion de juegos de
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creador de juegos de mesa.

La poblacién en general busca toda clase de juegos a lo largo de su vida,
pero es durante la infancia que el juego toma un rol de vital importancia en el
desarrollo motriz y mental, empledndose principalmente juguetes para esta
actividad.

Clasificacion de los juegos de mesa

Los juegos de mesa comentan Borja y Séle (1994), tienen unas
clasificaciones exclusivas segun su, propdsito, componentes e interaccién de los
jugadores; se clasifican como un juguete-producto industrial terminado.

Mencionan también que los juguetes son elementos elaborados
especialmente con disefios para estimular y diversificar las actividades sirviendo
para establecer una conexién entre el mundo mental y la realidad cotidiana, de esta
forma se puede incidir en el desarrollo del cuerpo, la motricidad, inteligencia,
creatividad, sociabilidad y afectividad. Asi mismo Chamorro et al. (1989), comentan
que se pueden utilizar para fomentar la ideologia cultural y mental de la sociedad,
en caso de emplear intencionalmente juguetes con alto valor, referencia cultural y
buenas practicas sociales. En este sentido Borja y Sole (1994), menciona que para
que los juguetes lleguen a los nifios, primero deben cumplir con lo declarado por el
Instituto Internacional para la promocion del Buen Juguete, organizaciones que
trabajan para que los juguetes tengan estos requisitos: calidad de material,

confeccion, solidez, ausencia de peligro y toxicidad, belleza y simplicidad; y cuenten
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con calidad educativa o adaptacion a las necesidades del nifio segun el nivel
de desarrollo y elaborado para facilitar la actividad ludica y creadora.
Clasificacion segun la interaccién de los jugadores.

Victoria-Uribe et al. (2017), sefialan que la clasificacion actual de los juegos
de mesa segun la interaccidén de los jugadores, es consistente con la teoria del
juego, que considera la categorizacion en tres tipos: competitivo, colaborativo y
cooperativo, es muy importante tomar en cuenta el tipo de juego que se utiliza, ya
que este determina la mecéanica de acciones e interacciones de los jugadores, y la
forma en que deben alcanzar el objetivo final.

En los juegos competitivos comenta Palomar (2012), cada jugador desarrolla
una estrategia de accién contra los demas jugadores, un ejemplo clasico es el
Monopoli, ejemplos mas avanzados de estrategias estan los juegos Heroclix, Magic
the Gathering, Munchkin y la Leyenda de los cinco anillos.

En los juegos cooperativos no se garantiza que los jugadores se beneficien
equitativamente, debido a que deben tener intereses u objetivos con los otros
jugadores. Ademas, Ramos y Martinez (2018), indican que se debe emplear los
sentidos para observar, tener destreza manual, coordinacion, uso de la memoria o
establecer un didlogo de negociacién o tactico, todo dependiente del azar del mismo
juego, algunos ejemplos son: Pandemic: La caida de Roma, Dias de radio y Exit -
El tesoro hundido, etc.

En los juegos de colaboracion indican Victoria-Uribe et al. (2017), se colabora

sin ninguna condicion ventajosa, en algunos casos las mecéanicas del juego generan
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un viIno en comun, o se debe trabajar en equipo en contra del tablero, en este
altimo caso se considera que, si un jugador gana o pierde todos igual, o si alguno
gana los demas pierden; ejemplos de estos tipos de juegos son: los Colonos de
Catan, Clue, la Sombra de Cthulhu, el Sefior de los anillos y rescate.

Clasificacion segun los componentes fisicos del juego.

En esta clasificacidon Victoria-Uribe et al. (2017), mencionan la clasificacion
de los juegos de mesa en juego de cartas o tablero; para los juegos de tablero se
emplea uno de forma general y/o individual para los jugadores, ademas se emplean
piezas de madera, carton, plastico y dados en la mayoria de los casos, también se
pueden utilizar cartas para el desarrollo del juego, e incluso hay juegos tematicos
gue combinan varios elementos.

Los juegos de cartas pueden jugarse con una o varias barajas y en algunos
casos se usan fichas para llevar cuentas. Palomar (2012), sefiala la clasificacion de
cartas no-coleccionables, ya que, este tipo de juego de cartas se caracteriza por
necesitar Unicamente un paquete basico de cartas para jugar; ejemplo: Bang, Uno,
Netrunner, por su parte las cartas coleccionables, se caracterizan por tener una
gran cantidad de variedad de cartas Unicas, que suelen venderse por separado, y
asi mismo los jugadores van construyendo su propia baraja para poder jugar y
enfrentarse a otros jugadores como, por ejemplo: Pokémon, Yu-Gi-oh!,
Splinterslands, etc.

Clasificacion de los juegos de mesa segun su proposito.
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juegos de mesa tienen una clasificacion segun el género que aborda dentro de su

propasito, debido a que desde su disefio son llevados a dicho objetivo, los géneros
de juego son los siguientes: artisticos, educativos, sociales y publicitarios.

Los juegos artistico o art game, a veces también llamado juego de autor, se
disefia con el objetivo de producir alguna clase de reaccion de sensibilidad o
intelectual por parte de la audiencia a través de enfatizar el arte desde un concepto
estético.

Los juegos educativos o edutaiments son juegos cuyo propdsito es ensefiar,
el término deriva de la unién de las palabras education y entertainment; la primera
vez que se utilizo el término edutainment fue después de 1948.

Los juegos sociales o social network games son aquellos cuya mecanica
contienen elementos relacionados con las redes sociales modernas; un juego de
este tipo utiliza como recurso la lista de jugadores y cada contacto se trata como
elemento de la economia interna del juego.

Los juegos publicitarios o juegos promocionales llamados en inglés
advergames, aparecieron en la década de 1980 y tienen el proposito de
promocionar una marca, producto, organizacion o idea.

Ante el debate sobre la validez de utilizar juegos como herramienta de
educacion, se plantea el concepto de juego con mas amplitud, en el que, el juego

tiene una funcion: socializadora, comunicacional y educativa; en este sentido la

15



divern es una consecuencia del juego, ofreciendo una herramienta como modelo
de aprendizaje.
La pedagogia ludica

Dominguez (2015), menciona que la pedagogia ludica abarca muchos
aspectos y diferentes métodos; sin embargo, coinciden en que jugar, implica
visualizarlo como un instrumento de ensefianza y aprendizaje, tanto individual como
colectivo, logrando la mayor cantidad de interrelaciones entre los jugadores y el
juego, al mismo tiempo debe estar desprovisto de toda preocupacion, para que
realmente se logre la introduccidén a esos espacios con atencion y concentracion. El
desarrollo de estas capacidades no concluye con la infancia, al contrario,
posteriormente se manifiesta y expresa en la cultura popular por medio de:
competiciones deportivas, espectaculos, manifestaciones folcléricas y expresiones
de arte como teatro, musica, plastica, pintura y malabarismo; por lo tanto es
determinante incluir acciones inclinadas a fortalecer el dominio te6rico y practico de
la metodologia en pedagogia ludica y, el estudio del conocimiento del componente
ladico como parte indispensable en el desarrollo humano durante las diferentes
etapas de la vida.

Metodologias de disefio de juegos de mesa.

Victoria-Uribe et al. (2017), afirman que las diferentes metodologias para el
disefio de juegos de mesa nos permiten ser creativos y propositivos, también nos
brindan la oportunidad de: recrear, educar, mezclar, colaborar y hasta puede ser

empleado como herramienta para la investigacion. Entre las metodologias mas
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destdas encontramos la teoria de los juegos, Design Thinking (Pensamiento de
disefio), estructura ladica, entre otras.

Palomar (2012), sefiala que en la actualidad el disefio de un juego de mesa
es un campo que se encuentra en exploracion, y con mucho mercado, por lo cual
Duffy en el 2014, llamo a esta “la época era dorada de los juegos de mesa”; Victoria-
Uribe et al. (2017), mencionan que se ha ido delimitando este auge,
aproximadamente desde 1995 con el juego Colonos y Catan de Klaus Treber, este
juego marco un antes y después en el disefio de juegos de mesa. Por ende, para el
efectivo disefio de juegos de mesa es indispensable contar con una metodologia de
disefio.

La teoria de los juegos.

La teoria de juegos sefiala Palomar (2012), es la base para los juegos de
mesa modernos, la cual tiene origen en la rama de las ciencias matematicas, esta
teoria se utiliza como método de andlisis de las interacciones que suceden entre
dos 0 mas actores durante el juego, en el cual se genera la toma de decisiones y
retroalimentacion. Victoria-Uribe et al. (2017) afirman que en este sentido algunas
de las interacciones entre las personas pueden considerarse un juego y las
decisiones conllevan a un resultado, tal y como se expone de forma clasica y para
ejemplificar, en el juego postulado en la década de los 50°s por el matematico John
Nash El Dilema del prisionero.

Mencionan tambien, que en la actualidad la teoria de juegos se emplea en

las decisiones econdmicas y politicas, las cuales se pueden aplicar en los juegos
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es solo una forma de jugar, también se emplea el colaborativo, en el cual se busca

un beneficio en comun.

Metodologia de disefio design thinking.

Victoria-Uribe et al. (2017), indican que la metodologia de disefio llamada
Design Tinking (Pensamiento de disefio) fue ideada en el 2008 por el estudio de
disefio IDEO de Tom Brown, quien presenté la planeacion de un proceso de
creacion de juegos de mesa que emplea las siguientes etapas, empatizar, definir,
idear, prototipar y evaluar; este método puede definirse segun el propio autor, como
un proceso creativo en torno a la generacién de ideas que permite balancear las
necesidades de las personas con la viabilidad técnica, para resolver problemas y
pasar de un disefio a un pensamiento de disefo, con la posibilidad de repetirlo las
veces que sean necesarias para verificar que el producto cumpla las expectativas
deseadas, ademas es importante conocer el mercado de los juegos de mesa e
incluso visitar diferentes sitios web como BGG (Boardgamegeek.com) para conocer
diversos juegos de mesa que en muchas ocasiones no estan disponibles en el
mercado local. Victoria-Uribe et al. (2017), comentan que el verbo empatizar es la
primera etapa, en la cual el disefiador de juegos de mesa debe empezar en
aprender del usuario final, de esta forma es posible familiarizarse con las
necesidades, conocimiento u opiniones y de esta manera poder contar con una
investigacion y datos que ayuden a plantear una buena tematica y un juego de forma

creativa, los datos recabados continGian para la siguiente etapa de definir, en la cual
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se ba la resolucion de las probleméticas, empezando con la definicién del tema
del juego y metaféricamente da origen el concepto del juego, diferenciamos el
nombre del juego que puede irse definiendo con el estilo de disefio de juego que se
estad formando. Tambien mencionan, que la investigacion realizada en la primera
etapa, ayuda en gran manera a desarrollar la etapa de idear, en la cual se generan
los detalles de la forma de jugar, se establece el objetivo y se conforman elementos
para representar la metafora o tematica del juego, asi mismo se define la interaccion
entre los jugadores.

En las dos Ultimas etapas de este método estan muy relacionadas, de tal
forma que deben llevarse consecutivamente de forma lineal para el desarrollo del
juego de mesa, éstas son prototipar y evaluar, siendo el funcionamiento del juego
uno de los ejes principales para establecer la correlacién, ademas de conocer si el
tema o metafora se comprenden por el usuario final, en el caso de la etapa de
prototipar se debe recordar que es importante realizar el registro del juego de mesa,
con ello se protege el trabajo original, en México se cuenta con el Instituto Mexicano
de Propiedad Intelectual; para la etapa de evaluar se debe recordar que
nuevamente se tendra contacto con los usuarios para probar el prototipo y evaluarlo.
La mejor forma de comprobar como es la reaccion de los usuarios es llevando el
juego a ellos, a sabiendas que el juego es una actividad natural en el desarrollo
humanao.

Metodologia de disefio de juegos estructura ludica.
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de juego que concibe al juego como un sistema de motivacién, por lo que se

encuentra conformada por elementos que deben encontrarse en el sistema ludico,
lo cual garantiza su eficacia y éxito del juego. Palomar (2012), sefiala que la
estructura ludica puede incorporarse a cualquier actividad o proyecto, ya que ésta
permanece y permite la expresién conceptual y artistica, por lo que puede ser
utilizada en juegos de todo tipo (mesa y video) asi como en actividades como
educacion, comercio, material audiovisual, narrativa, etc; Nallar (2015), menciona la
estructura ludica forma parte integral de un producto transmedia interconectado por
sus partes, ademas da la oportunidad de relacionarse en un ambito social, familiar,
cultural y material.

Los componentes de la estructura ludica son: mecanica, dindmica, estética,
meta de disefio, deseos y necesidades, desafios, sistema de progresion, sistema
de recompensa y objetivos a corto, mediano y largo plazo; por lo que un disefiador
profesional de juegos no debe dejar de lado todos estos elementos.

Desarrollo de la metodologia estructura ladica

Adams y Dormans (2012), sefialaron que la metodologia de la estructura
ludica plantea una meta de disefio acorde a las necesidades del usuario final, a
partir de lo cual se plantean los deseos basicos para lograr evocar la respuesta
emocional deseada durante el juego (estética), después viene la mecéanica o
mecanicas empleadas (reglas) y posteriormente se plantea la dinamica (experiencia

de juego); sin embargo, aun con estos tres elementos, el disefio no esta listo hasta
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incluir el sistema de progresion y recompensas, y es fundamental que cuente con

una narrativa. Nallar (2015), indica que la estructura ludica puede no tener una

historia o guién, pero siempre hay narrativa porque el jugador recibe la experiencia

por medio de la interaccién en el momento de jugarlo.

Estética o emociones en los juegos de mesa.

Reiss (1947), menciona que la creacién de juegos permite satisfacer deseos y

provocar emociones, se pueden identificar 16 deseos basicos o necesidades

psicoldgicas que se encuentran profundamente enraizadas en la naturaleza

humana, todas las personas experimentan estos deseos, aunque cada quien le

otorga una prioridad diferente. La lista de los deseos basicos segun Reiss (1947):

1.

2.

8.

9.

Aceptacion: la necesidad de ser aceptado.

Curiosidad: la necesidad de aprender.

Apetito: la necesidad de los alimentos.

Familia: la necesidad de criar hijos.

Honor: la necesidad de ser leal a los valores tradicionales de un clan o grupo
étnico.

Idealismo: la necesidad de justicia social.

Independencia: la necesidad de la individualizacion.

Orden: la necesidad de ambientes organizados, estables y predecibles

Actividad fisica: la necesidad de practicar ejercicio.

10. Poder: la necesidad de la influencia de la voluntad.

11.Romance: la necesidad de practicar sexo.
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13.Contacto social: la necesidad de los amigos y las relaciones.
14.Estatus: la necesidad de sentirse importante en la sociedad.
15.Tranquilidad: la necesidad de sentirse seguro.
16.Venganza: la necesidad de contraatacar y ganar.

También indicé que los 16 deseos basicos nos brindan la combinacion casi
infinita de los temas que podemos utilizar en el disefio de juegos de mesa, de esta
forma se combinan las dinamicas y se crean experiencias de juego agradables e
importantes para los jugadores.

Mecanicas de los juegos de mesa.

Adams y Dormans (2012), sefalaron que la definicion de mecéanica para
trasladarla y especificarla en el mundo de los juegos de mesa es, un conjunto de
piezas o elementos que lo conforman y ajustados hacen que el juego funcione.

Victoria-Uribe et al. (2017), afirman que para el desarrollo de la mecénica,
Aristételes sugiere una estructura de tres actos para todo tipo de juego, en el primer
acto se lleva a cabo la introduccién del jugador a la metafora y elementos del juego
para dar inicio a la primera ronda y acaba después de ésta; en el segundo acto se
llevan a cabo las interacciones entre los jugadores y ocurren las estrategias para
cumplir el objetivo del juego, que corresponde a la mayor parte del tiempo;
finalmente el tercer acto corresponde a la ultima ronda, en la cual los jugadores
compiten vividamente para ganar, esta etapa debiese ser lo suficientemente

interesante para que los jugadores deseen volver a jugar. Actualmente Matt Forbeck
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(201 considera que un buen juego de mesa debe encontrar un balance entre la
metéfora y la mecanica, ademas sugiere que las reglas deben estar escritas de
manera clara y breve, debido a que leer tanto puede desesperar al jugador, lo que
puede generar confusién y pérdida de interés hacia el juego de mesa, se debe
emplear a resumidas cuentas la maxima “menos es mas”.

Palomar (2012), sefala que otras decisiones que pueden afectar la mecanica
y los elementos de los juegos de mesa, es definir desde el disefio si estos seran
autocontenidos, expandibles o coleccionables, por ejemplo, un clasico juego
autocontenido es el Monopoli y, juegos con elementos expansivos como Catan,
Carcassone, etc.

Adams y Dormans (2012), enlistan las 51 mecanicas conocidas hasta hoy
utilizadas en el disefio de juegos (ver ANEXO 1); las mecanicas que se utilizaron en
la presente investigacion son:

1. Tirar el dado y moverse: Tirar / Girar y mover, son juegos donde se avanza
con piezas de acuerdo con el rol.

2. Reconocimiento de patrones: generalmente los marcadores son colores,
simbolos o patrones, donde los jugadores tienen que reconocerlo.

3. Seleccidn simultanea de acciones en secreto: los jugadores planean su turno
simultaneamente y en secreto para revelar su plan al mismo tiempo.

4. Crear historias mediante piezas: los jugadores emplean los elementos del
juego para crear una secuencia que cuenta una historia.

5. Rondas variables: son cambios en componentes de juego compartidos como
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mapa, y/o cambios en configuraciones de jugadores iniciales, recursos,
objetivos, etc.

6. Coleccion de cartas: a lo largo del juego se deben ir recolectando recursos
en forma de cartas.

7. Memorizacion: Informacion oculta y rastreable cuyo seguimiento da a los
jugadores una ventaja.

8. Movimiento en casillas hexagonales: la rejilla hexagonal permitia el
movimiento equidistante de contadores en 6 direcciones.
Dindmicas en los juegos de mesa.

Nallar (2015), indica que las dinamicas de juego es cuando las reglas se
ponen en marcha y se enfrentan una contra otra, lo cual produce la experiencia de
juego que percibe el jugador, en este sentido Romero y Schreiber (2007), describen
las 10 dindmicas centrales, las cuales son:

1. Adquisicion territorial: apropiacion permanente o control temporal de
una region o elemento del escenario de un juego.

2. Prediccion: el jugador adivina o intenta deducir un resultado
basandose en alguna propiedad o patron de la experiencia de juego,
aunqgue en general el resultado esté ligado al azar.

3. Razonamiento espacial: el jugador debe interpretar el espacio del
juego para ubicar elementos; es una actividad instintiva, y por tanto muy

inmersiva.
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4. Supervivencia: se basa en el instinto natural del ser humano por
sobrevivir.

5. Destruccion: lo opuesto a la dindmica de supervivencia, caracteriza a
los juegos de guerra (wargames).

6. Construccion: el jugador debe construir para jugar, ejercitando asi la
psicomotricidad y la curiosidad.

7. Coleccionismo: el jugador debe reunir cosas similares o por tema de
forma natural, incluye premios del juego como: medallas, trofeos, logro,
puntaje, etc.

8. Persecucién y evasion: combina el deseo de sobrevivir, el
razonamiento espacial y la prediccion.

9. Comercio e intercambio: se basa en las acciones que se desarrollan
en el juego sobre movimiento de recursos, negociar, comprar o vender.
10. Carreras: ser el primero en llegar o cruzar la linea de meta, se asocia
velocidad con superioridad.

La dindmica se elige después de las emociones y la mecanica, formando de
esta forma los tres elementos basicos indispensables para el disefio de un juego de
mesa, posteriormente se definen los elementos desarrollados a continuacion.

Tipos de modo de juego.

Adams y Dormans (2012), sefialaron que el modo de juego establece el tipo
de interaccion que tendran los jugadores, esto afecta el disefio del mismo por lo que

es importante plantearlo correctamente desde el principio, las modalidades de juego
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(multiplayer), este se divide en: todos contra todos, jugador contra jugador,

competencia entre equipos, jugadores contra juego, cooperativo contra jugador y
cooperativo contra juego.

Objetivos en los juegos de mesa.

Nallar (2015), menciona que el disefio de los juegos debe tener un propdsito
que le dé sentido al mismo, esto es de vital importancia para la calidad del juego,
para llevarlo a cabo nos podemos ayudar de, mecanica, reglas, necesidades y
deseos del juego para la inclusion de desafios, estos ultimos deben encontrarse en
armonia con los objetivos durante el juego; los objetivos se dividen en tres tipos, de
corto, mediano y largo plazo.

También menciona que el hecho de ganar o perder no es un objetivo, por
ende, un juego que carece de objetivos resulta poco interesante y tiene muchas
probabilidades de ser abandonado, ya que resulta demasiado facil para el jugador,
con base a lo anterior, los objetivos proporcionan dificultades y retos para los
jugadores, por los que es importante durante el disefio del mismo establecerlos
correctamente.

El objetivo a corto plazo se realiza en una partida o tiro, coloquialmente puede
decirse que es algo para hacer ahora, por ejemplo, avanzar por el camino, luchar,
resolver un rompecabezas o acertijo, encontrar la entrada o salida, etc.; el objetivo
a mediano plazo se refiere a algo para hacer después, y tiene que ver con un trabajo

de acumulacion, en el cual el jugador es consciente del manejo de recursos y
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tiem, se realiza en un conjunto de partidas o turnos para, utilizar el material
recolectado, utilizar el material para entender una historia, llegar mas lejos la
proxima vez, etc.; los objetivos a largo plazo implican utilizar los recursos
acumulados para la resolucion del problema central, por ejemplo, librar una batalla
0 ganar el juego.

Sistema de recompensas.

Adams y Dormans (2012), sefialan que las recompensas (rewards) son un
estimulo que se da como refuerzo de la conducta y aumenta la probabilidad de
repetir el comportamiento deseado; por esta razon es que se debe incluir un sistema
de recompensas en los juegos; sin embargo, se debe tener en cuenta que la
incorporacion de éste afecta la calidad de la experiencia de juego.

También sefialan, que una vez definidos los elementos de estética, mecéanica
y dindmica, se agrega el sistema de recompensas que es importante para la
elaboracion del arte y los prototipos digitales y se debe tomar en cuenta que éste
se encuentra ligado a la mecanica y afecta directamente a la dinamica.

Los desafios forman parte de la mecéanica y son fundamentales para la
experiencia de juego, estos trabajan en conjunto con los objetivos a corto, mediano
y largo plazo, estos crecen en dificultad conforme el jugador progresa, siendo los
problemas a solucionar o acertijos a vencer, en un juego solitario los desafios son
la progresion, y un juego multijugador, son la victoria sobre los contendientes. Nallar

(2015), menciona que la progresion es el desafio mas importante, y consiste en
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transtir al jugador una sensacion de victoria y poder sosteniendo asi una relacion
directa con la estética (emociones).

Economia interna.

Nallar (2015), indica que la economia interna son los elementos o recursos
gue se encuentran dentro del juego y se deben considerar desde el inicio de disefio,
se refiere a los productos consumidos e intercambiables en montos cuantificables.

Adams y Dormans (2012), sefialan que los elementos de la economia interna
son los recursos Yy las identidades, los cuales se encuentran clasificados segun su
estado en el juego, en cuanto a recursos se tiene dos tipos recursos tangibles (el
objeto es un elemento fisico del juego cabe destacar, si ese objeto es adorno, no es
un recurso, siempre que se pueda consumir sera un recurso) y recursos intangibles
(el recurso existe pero no tiene propiedad fisica, por lo que no ocupa un lugar en el
escenario, pero se puede llevar su contabilidad en barras o contadores.

Desarrollo de personajes.

Las academias de disefio de los Estados Unidos plantean una guia béasica
para la elaboracion de personajes, la cual consiste en la resolucion de 25 preguntas,
posteriormente se elabora una ficha con los datos concretos.

Nallar (2015), menciona algunas de las preguntas que se plantean en la guia,
¢, Qué es el protagonista (persona, animal, cosa) ?, ¢Ddénde vive?, ¢ Como luce?,
¢, Cual es su origen?, ¢ Como habla?, ¢ Qué te gusta del protagonista?, ¢ Cuales son
sus debilidades?, ¢ Cual es el alimento que consume?, ¢Es timido?, ¢Cual es su

postura?, etc.
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segun Nallar (2015):

e Nombre: para identificarlo.

e Tipo: clase, raza, arquetipo, fantasia, mitico, historico.

e Apariencia fisica: tipo de cuerpo, color de pelo, color de ojos, tono de
piel, vestimenta y patron de colores, pose caracteristica, perfil, gestos,
expresiones faciales, marcas distintivas.

e Trasfondo e historia.

e Caracteristicas personales: modales, motivaciones, tics nerviosos,
reflejo de la apariencia fisica.

e Relevancia con la sinopsis de la historia.

Redaccion de instrucciones.

Palomar (2012), sefiala que las instrucciones se explican por escrito
aclarando todos los componentes y funciones del juego, se deben colocar ejemplos
y situaciones que puedan presentarse, de esta forma queda claro para los jugadores
las mecéanicas y evita la confusion, para este efecto, se sugiere la siguiente
estructura, primeramente se desglosan, describen y explican las funciones de los
componentes; seguido se desarrollan las fases de la ronda y se exponen posibles
situaciones dificiles o particulares; y finalmente, se explica la forma para ganar, cabe
destacar que gracias a las mecanicas bien aplicadas cada ronda es igual y tiene las
mismas oportunidades.

Creacion de prototipos de juegos de mesa.
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la mente del disefiador y conlleva un proceso amplio y complicado, siendo el

prototipo inicial el primer ejemplar que se fabrica o inventa, es también el modelo o
molde original para elaborar mas y mejorar el juego disefiado.

También indica que, es posible que los primeros juegos de mesa que se
realicen, para conocer las mecénicas que se han adaptado de otros juegos; sin
embargo, para contrarrestar todo el trabajo de estudio sobre elaboracién de juegos
de mesa, es importante realizar un trabajo practico de creacion propia y original.
Nallar (2015), indica que tomando en cuenta que un proyecto de disefio de juego
inicial demasiado ambicioso puede conducir al fracaso derivado de mudltiples
factores por lo que se recomienda que, para la introduccion de disefio de un juego,
se empiece con una mecanica simple, como lo es serpientes y escaleras, al cual se
le pueden afadir conceptos novedosos.

Fases de desarrollo de un prototipo.

Nallar (2015) y Palomar (2012), mencionan que la creacion de un juego
conlleva un proceso de fases, las cuales son, Pre-alpha, es cuando creamos y se
plasman las primeras ideas béasicas; Alpha, es la primera vez que se tiene el juego
en fisico y se puede jugar, esta fase es de suma importancia ya que es a partir de
este primer prototipo que se puede verdaderamente comenzar a trabajar; la fase
Beta, en esta fase el prototipo ya cuenta con caracteristicas de un juego, pero
presenta errores que pueden perjudicar la experiencia de juego, por ello esta etapa

se repite cuantas veces sean necesarias para ir definiendo hasta el mas minimo
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detl, pudiendo apoyarse con un grupo delimitado para las pruebas; la siguiente
etapa Gama o Release Candidate (RC), es cuando un prototipo Beta alcanza las
caracteristicas para ser considerado un juego y sube a esta categoria, a menos que
surja un error significativo; después de esta etapa siguen otras fases, que
basicamente son para el lanzamiento comercial del ahora Juego, y son: Release to
Manufacturing (TRM), Release to web (RTW), General Availability (GA) y post-
launch.

Palomar (2012), indica que es importante para la validacion del prototipo
probarlo con diversos tipos de jugadores como, nifios, jovenes y adultos, de esta
forma se podran hacer mejoras para el segundo prototipo, y asi progresivamente
hasta llegar al llamado prototipo final.

Forma de validar un juego de mesa.

Burgos-Navarrete y Escalona (2017), sefialan que es un término general que
se refiere al grado en que se mide la validez de un instrumento o producto, que
mediante este proceso se confirma y evidencia de forma objetiva que se cumplen
los requisitos para ser utilizado o aplicado, asi mismo por medio de los resultados
se pueden resaltar u observar fenémenos tanto previstos como no previstos.

CONEVAL (2013), seiiala que la validacion se realiza por medio de
indicadores, los cuales son elementos que nos ayudan a poder medir, evaluar, dar
seguimiento y predecir posibles tendencias situaciones futuras, segun sea nuestro
indicador, asi como para conocer el desempefio de nuestras metas y objetivos

fijados del proyecto o programa encaminado. Lopez (1993), menciona que uno de
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los icadores mas comunes Yy utilizado es el porcentaje debido a que es la
expresion de un numero como parte de cada cien, siendo el cociente entre dos
variables con una misma unidad de medida.

Prueba piloto de los juegos de mesa.

Burgos-Navarrete y Escalona (2017), indican que la prueba piloto es la
experimentacioén que se realiza por primera vez con el objetivo de comprobar ciertos
cuestionamientos que nos lleven a obtener conclusiones que resaltan el desarrollo
o avance de algo, por su parte Acufia (2006), indica que esta experimentacién es
parte del marco metodoldgico de los proyectos de investigacion y se comienza por
emplear una muestra pequefia con caracteristicas idénticas y en una situaciéon
equivalente a la de la poblacion objetivo, de donde procederia una muestra definitiva
y grande, Utrilla-Cobos et al. (2017), sefalan que las grandes empresas de juguetes
realizan pruebas piloto antes de vender sus productos, tal como la empresa Hasbro
quien cuenta con la mayor cantidad de juguetes en el mundo desde el 2015, en la
cual el departamento de calidad es conocido por emplear cinco preguntas para cada
uno de sus juguetes nuevos: ¢ Es divertido?, ¢ Es desafiante?, ¢No es frustrante?,
¢,Hay una recompensa? y ¢, Ofrece una experiencia nueva cada vez que se juega?

Usabiaga y Martos (2012), mencionan que al momento de realizar la prueba
piloto se sugiere ensefar la actividad con el contexto del juego, realizarlo para
grupos definidos, usar dinamicas de grupo, potenciar el dialogo y fomentar la toma

de decisiones en los participantes.
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Dolores (2011), menciona que el aprendizaje desde el enfoque
constructivista puede definir como un cambio comparativamente permanente en la
conducta de los individuos, que manifiesta la adquisicibn de conocimientos y
habilidades por medio de la experiencia, y puede considerar que se aprende de todo
lo que nos rodea, sea bueno o malo, y puede ocurrir en la casa, pargque, escuela o
cualquier parte, ademas todos somos propensos a enseflar y aprender
simultaneamente. Sin embargo, Caballero et al. (2011), indican que eso no
garantiza el aprendizaje significativo, desde el enfoque de Ausubel, cuando se
aprende es importante que sea significativo y contribuya al proceso de desarrollo
personal y humano.

Rodriguez (2004), indica que el aprendizaje significativo puede definirse
COmMo un proceso que se produce en la mente de los aprendices, los cuales integran
una nueva informacién con un previo conocimiento; Ausubel (1961), afirma que el
aprendizaje significativo se atribuye en gran parte a la intencién y contenidos que
tengan relacion con la estructura cognoscitiva de procesar y comprender por parte
del aprendiz, quien debe tener predisposicion e interés, Novak y Gowin (1988),
sefalan que se debe ser consciente del proceso cognitivo, Caballero et al. (2011),
indican que podemos entender esto como el conocimiento organizado en la
memoria, en otras palabras, solo podemos aprender a partir de aquello que ya
aprendimos previamente.

El juego desde el punto de vista didactico.

33



etapa infantil, aplicAandose de manera natural como estrategia para el aprendizaje y

como conducto por el cual los infantes se identifican y asimilan los diversos roles
que los ademas pueden expresar las situaciones en su vida cotidiana usando el
juego.

Material con potencial significativo.

Rodriguez (2004), menciona que los materiales son herramientas como
mapas conceptuales, diagramas, juegos, dinamicas, ejercicios, etc., deben tener
l6gica y estar relacionados con la estructura cognitiva, ser libre y no arbitrario.

Moreira (2000), indica que el impulso de la motivacion brota de una
necesidad y lleva a una accién, y para que se dé la motivacion el aprendiz debe
tener interés en los contenidos, ya que es también un proceso cognoscitivo; para
llegar a la motivacibn es importante considerar las siguientes actividades
exposiciones dindmicas, interaccion con materiales, proyeccién audiovisual, trabajo
en equipo, entrevistas y juegos.

Lara et al. (2015), sefala que en el campo educativo actualmente resulta un
reto desarrollar procesos y utilizar estrategias de aprendizaje significativo para
lograr mejorar la atencion de los aprendices, asi como orientar el aprendizaje y tener
centradas las ideas de estudio, algunas estrategias son, el uso de instrucciones y/o
ilustraciones, trabajos manuales y el juego propiamente para fomentar el interés de
los alumnos y por ende disminuir los problemas en el aprendizaje y el bajo

rendimiento académico en el aula.
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Rosales (2014), indica que la evaluacion educativa es un proceso de delinear
y obtener informacién para poder juzgar alternativas de decision, sobre el
cumplimiento del objetivo evaluado, de modo que la toma de decisiébn en la
evaluacion educativa, en menor o mayor grado, involucra a quien emite el juicio y a
quien toma la decision que seré evaluada.

Corral (2012), menciona que los instrumentos de evaluacion deben tomar en
cuenta el tipo de preguntas y la escala de evaluacion, en este caso los cuestionarios
se pueden dividir por el tipo de preguntas, se recomienda empezar con unas
generales y después pasar a las especificas, de esta manera se colecta tema por
tema, evitando distraerlo con preguntas intermedias que salgan de contexto, asi
mismo puede colocar las preguntas faciles al principio y continuar con las dificiles,
de esta manera la encuesta seré progresiva.

También sefala que la medicion de los resultados se puede dar a través de
una escala preestablecida, como lo es la escala likert, en la cual se puede medir el
grado de intensidad, frecuencia, uso, gusto, etc., por lo general emplean nimeros
impares en la escala, de esta forma se tiene un punto medio de opinion.

Gonzalez (2010), sefiala que para la evaluacion de un juego es muy
importante que el disefio se encuentre lo mas avanzado posible y que sea amigable,
de esta forma se mejora la interaccion entre los jugadores y se profundiza el

aprendizaje.
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MATERIALES Y METODOS

El presente trabajo se realiz6 en la ciudad de Chihuahua en relacion a la
problemética de la falta de materiales didacticos para la ensefianza de la educacion
ambiental, en este sentido se efectud el disefio y evaluacion de los juegos de mesa.
Se bas6 en diversos autores se decidié que la metodologia de estructura ludica
podria proporcionar una serie de ventajas a la hora de abordar el disefio de los
juegos de mesa, debido a que este proceso se caracterizd del usuario final, de lo
cual se desprende el desarrollo de la estructura Iudica e informacion técnica,
finalmente se efectla la evaluacion en diversos aspectos.

Para la descripcion y evaluacion de los juegos de mesa, los datos fueron
compilados a partir de una participacion voluntaria de estudiantes, entre 7 a 22 afios
de la Ciudad de Chihuahua; respectivamente se realiz6 el analisis de los datos en
el programa SPSS © y por medio del método estadistico para pruebas emparentadas
T-student.

La evaluacion de los juegos se realizd en dos aspectos fundamentales, el
primero es verificar el funcionamiento del juego y el segundo es medir el alcance
del aprendizaje significativo de los temas ambientales de cada juego.

Disefio de los juegos de mesa

La metodologia aplicada para el disefio de los juegos de mesa comenzé con
describir a los usuarios finales, después se establecieron los puntos a seguir de la
metodologia de disefio estructura ludica, este proceso nos garantizo el éxito en el

desarrollo de los prototipos.
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y conocimientos sobre temas especificos, aplicando una encuesta a alumnos de

primaria de entre 7 a 13 afos, la cantidad de la muestra fue estadisticamente
significativa, consta de 379 alumnos pertenecientes a tres escuelas ubicadas en el
norte, centro y sur de la Ciudad de Chihuahua, los resultados brindaron informacién
que sirvid para la eleccion de los temas ambientales y para enfatizar en algunos
temas especificos dentro de los juegos. Posteriormente se elaboré la estructura
ludica de cada juego de mesa, definiendo 22 caracteristicas, siendo la base de su
disefio y descripcion para la integracion de los elementos del juego.

Descripcidn del usuario final.

La descripcién del usuario final es de caracter descriptivo y cuantitativo, se
empled una encuesta con seis ejes de accion para medir el grado de satisfaccion y
conocimiento sobre, el juego, ciclo del agua, contaminacién, habitos de limpieza,
flora y fauna nativa. La encuesta (ver ANEXO 2) midi6 el grado de conocimiento,
empleando la escala likert y se elabor6 con base a tres tipos de preguntas, opcién
multiple, dicotdmicas y de escala o frecuencia, ésta se divide en cuatro tipos de
informacioén en orden de aparicion:

o Informacion de clasificacion: edad, afio escolar y sexo.

o Informacion de preferencia: juegos de mesa, videojuegos, juegos de cartas y
cuentos.

o Informacion basica: reconocimiento de la flora y fauna nativa, acciones para

cuidar el medio ambiente y lugares importantes de Chihuahua.
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Informacién de interés: la limpieza de los ecosistemas.

La encuesta se aplico en tres escuelas primarias ubicadas

respectivamente en la zona sur, centro y norte de la ciudad de Chihuahua, lo

gue contribuyd a obtener una muestra significativa de alumnos de entre 7 y 13

anos, se delimitd el tamafio de muestra tomando 685 mil infantes en la ciudad

de Chihuahua (2017) en edad escolar (5 a 14 afios), con un nivel de confianza

del 95% y un margen de error de 5%, nos arroja una muestra de 384,

posteriormente se realizd el andlisis estadistico porcentual en el programa

SPSS® (ver ANEXO 3).

Elaboracion de la estructura lGdica de cada juego.

La estructura ludica es un método de disefio de juegos de mesa que emplea

la planificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en funcion a la revision de

literatura especializada en dicha metodologia se determinaron 22 caracteristicas

para especificar los pasos a seguir en el desarrollo de la misma y el disefio de los

juegos de mesa, los cuales se describen a continuacion,

1.

2.

Titulo: el nombre completo y definitivo del juego.

Género de proposito: revisar los nueve géneros.

Clasificacion segun sus componentes: se agrupa en juego de cartas o
tablero.

Materiales: medidas en centimetros, tipo de materiales y cantidad.

Tipo de juego: competitivo, colaborativo y cooperativo.

Usuario: es el publico que jugara.
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. Deseos y necesidades (estética): identificar los deseos basicos (16).

8. Meta de disefio: lo que queremos lograr con relacion a la estética.

9. Problema a resolver: los acertijos a vencer ligados a los objetivos.

10.Objetivos a corto plazo: se realiza en una partida (algo para hacer ahora).

11.0bjetivos a mediano plazo: se refiere a algo para hacer después, y tiene que
ver con un trabajo de acumulacion (algo para acumular).

12.0bjetivos a largo plazo: implican utilizar los recursos acumulados para la
resolucion del problema central (destino final).

13.Mecénica de juego (reglas): definir las mecanicas de juego (51).

14.Dinamica de juego: definir las dinAmicas centrales o nucleo (10).

15.Modo de juego: la forma de interactuar entre los jugadores y con el juego.

16.Mecénica interna de los recursos: economia interna de un juego (producido,
consumido e intercambiable).

17.Sistema de recompensas: el estimulo que se da.

18.Sistema de progresion: consiste en transmitir al jugador una sensaciéon de
victoria y poder, tiene relacion directa con la estética (emociones) del juego.

19.Desafios (curva de dificultad): forman parte de la mecanica y trabajan en
conjunto con los objetivos a corto, mediano y largo plazo.

20.Narracidn: es el universo narrativo, personajes o conflicto.

21.Innovacion del juego: aportacion de novedad e innovacion.

22.Disefo de personajes: se elabora una ficha con los datos concretos.

Cada juego de mesa disefiado tiene su estructura ludica desarrollada, de esta

39



forme facilita su comprension y al mismo tiempo se aclara el disefio del mismo,
posteriormente se encuentra la informacion técnica del tema ambiental que aborda
cada juego de mesa didactico.
Evaluacion de los juegos de mesa

La evaluacién de los juegos de mesa se divide en dos aspectos, el primer de
ellos, para determinar el cumplimiento de todas las caracteristicas y reglas de los
juegos de mesa, y el segundo aspecto es para evaluar el aporte del aprendizaje
significativo sobre los temas ambientales, en ambos casos se emplearon
instrumentos de evaluacién de opcién multiple, se midi6 el grado de satisfaccion
empleando la escala likert, y para evaluar el aprendizaje se empled una prueba de
conocimiento aplicada en dos momentos diferentes, se muestra el proceso de

evaluacion en la Figura 1.
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Figura 1. Diagrama de la evaluacion completa de los juegos de mesa.

Evaluacion de las caracteristicas de cada juego de mesa.
La evaluacién de cada juego de mesa con respecto a sus peculiaridades
individuales se realizd para validar y verificar que, cuentan con las caracteristicas

necesarias para ser considerados juegos de mesa, usando como método la
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apliic’)n de un instrumento de evaluacion para medir el grado de satisfaccion
empleando la escala likert, con base a 4 tipos de preguntas sobre caracteristicas
del juego (ver ANEXO 4), esto permite comparar los porcentajes de los datos
obtenidos de nifias y nifios (6 a 12), adolescentes (13 a 17) y jovenes (18 a 29),
posteriormente aplicar la prueba T-student para pruebas emparentadas (ver
ANEXO 5), sin embargo, la principal desventaja de esta metodologia es que los
participantes tuvieron una sesién de una hora para cada juego, a continuacién, se

desarrolla la evaluacion en la Figura 2.
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Figura 2. Diagrama de las caracteristicas evaluadas en cada juego de mesa.

Evaluacion del aprendizaje significativo de cada juego de mesa.

43



La evaluacién del aprendizaje significativo deriva principalmente de ser un

material didactico, por lo que se debe evaluar el alcance significativo del aprendizaje

en los juegos de mesa (ver ANEXO 6). La muestra empleada para esta investigacion

constd de 16 participantes pertenecientes al grupo scout Rayenari, con los cuales

se trabajé por separado con nifios y adolescentes, cada subgrupo cumplié un total

de cuatro horas de juego durante 1 mes, dicho de otro modo, una hora cada

domingo. La evaluacion se realizé en dos momentos, antes de la interaccion con los

juegos y posterior a completar el mes, a través de los siguientes pasos:

1.

2.

Delimitacion de un grupo de personas entre siete a catorce afos.
Calendarizacion de un dia de juego a la semana por una hora.
Aplicacion de la evaluacion inicial, previa a la exposicién a juegos.
Introduccion y presentacién de los juegos.

Jugar la mayor cantidad de veces posibles, cada dia agendado.
Aplicacion de la evaluacion final, posterior a las sesiones de juego.
Andlisis de los resultados con la prueba de T-Student para muestras

emparentadas con un alfa= 0.05%.

Ambas evaluaciones se realizaron empleando el mismo formato (ver ANEXO

6), con el fin de comprobar si sus respuestas en la evaluacion final tenian

consistencia con lo aprendido.

El instrumento de evaluacion considera los siguientes tipos de preguntas

para cada tema a evaluar:

1.

Indicar si el verdadero (V) o falso (F)
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2. Relacion de columnas
3. Seleccién de la respuesta correcta
La aplicacion del mismo instrumento de evaluacion se realiz6 antes vy
después, empleando un total de 33 preguntas y 5 temas para los voluntarios de
entre 7 y 14 afios, esta pequefia muestra de voluntarios se seleccioné dado que se
reinen cada domingo y juegan constantemente entre ellos, ademas de que
provienen de instituciones de educacion diferentes.
Con el fin de entender como la prueba inicial es diferente a la prueba final se
establecid la hipdtesis de que:
HO. No hay efecto significativo entre la evaluacion inicial y la final.

H1. Si hay efecto significativo entre la evaluacion inicial y la final.
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RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion de los usuarios finales
La encuesta se aplicé en tres escuelas primarias de la ciudad de Chihuahua:
Escuela Primaria Federal Angel Trias (Av. Antonio de Deza y Ulloa s/n, Unidad
presidentes, Progreso, C.P. 31207), Escuela primaria José Ma. Mercado 2141 (12a.
s/n, Santa Rosa, C.P. 31050), y Escuela primaria Federalizada Valentin Gémez
Farias (Boulevard J. Fuentes Mares s/n, Marmol Viejo). Se aprecia en la Figura 3 la

ubicacion de cada institucion en la ciudad de Chihuahua.
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Figura 3. Ubicacioén de los sitios de muestreo en la ciudad de Chihuahua.

El analisis cuantitativo de la encuesta comprendié cuatro areas:
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| informacion,

2.- grado de satisfaccion,

3.- conocimiento y

4.- grado de satisfaccion sobre la limpieza del medio ambiente.

De las cuales se obtuvieron informacién que contribuyen en la toma de
decisiones sobre el disefio de los juegos de mesa. Unicamente para las preguntas
de informacién se emplearon dos opciones, en todas las demas categorias se utilizé
la escala likert respectivamente.

El area de informacién nos indica que fueron encuestadas mas nifias que
nifios, los alumnos de cuarto, quinto y sexto grado constituyen el 83.6% de los
cuales se obtuvieron la mayor cantidad de encuestas bien contestadas, los grados
menos de tercer y primer grado constituyeron el 16.4% los cuales generaron
muchas encuestas incompletas y/o mal contestadas, por tal motivo se decidié omitir
a los alumnos de segundo grado. Como se expone en la Gréfica 1, se encuestaron

mayormente alumnos de 4to gradd en adelante.
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Grafica 1. Porcentaje de voluntarios que participaron en la prueba segun su grado

escolar.
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total de encuestas contestadas en su totalidad completamente fueron 379,
de los cuales en mayor cantidad de participantes pertenecen a edades de 9,10 y
11, lo que constituyendo el 79.7%, consistente con los grados en los que se
obtuvieron mayor cantidad de datos, mientras que los alumnos entre 6 a 8 afios
representan el 13.8%, de los cuales se obtuvieron encuestas desechadas por falta
de calidad de la informacion (datos incompletos), que no fueron Utiles para esta

investigacion. En la Gréafica 2 se puede divisar esta tendencia.
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Gréfica 2. Porcentaje de edades de los voluntarios de la muestra
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| lo que se refiere a las preguntas para medir el grado de satisfaccion, se
determinaron a partir de tres opciones: me gusta, mas o0 menos y no me gusta; el
estudio identific6 una tendencia de satisfaccion en gusto por los juegos de mesa en
un 70.2% y por los video juegos en un 70.7%, lo que proporciona un fuerte soporte
al argumento de que los usuarios finales tienen un interés en el uso de estos
materiales para jugar.

Los juegos de cartas son considerados juegos de mesa, sin embargo, se
marcé la pregunta de forma individual generando un porcentaje de satisfaccion de
gusto en un 49.1%, muy similar al de leer cuentos con un 48%, ambas preguntas
ayudan a conocer si los usuarios finales se interesan en aprender juegos de cartas
y leer, lo cual es necesario para comprender las instrucciones de los juegos. En la
Gréfica 3 se puede apreciar la tendencia al grado de satisfaccién de gusto y

compararlo con las otras opciones.
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Grafica 3. Porcentajes del grado de satisfaccion en las categorias de: videojuegos,
leer cuentos, juegos de cartas y juegos de mesa.
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| siguiente punto trata sobre las preguntas de conocimiento sobre
reconocimiento de animales y plantas nativas de Chihuahua, en este sentido
empleando fotografias en blanco y negro se presentaron seis animales y cinco
plantas endémicos, basandonos en estos resultados la mayoria de los encuestados
indicaron reconocer: 0so negro, lobo, puma y vibora de cascabel en un 70% o0 mas,
por su parte el perrito de campo solo fue reconocido en un 53.6% de los casos y el
correcaminos 36.7% siendo este el menor de los porcentajes, estos resultados
sugieren que esas especies no son reconocidas por su apariencia fisica real, como

se puede observar en la Gréfica 4.
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El resultado del reconocimiento de plantas endémicas de Chihuahua es que
todas las especies mostradas en fotografias en blanco y negro obtuvieron

porcentajes cercanos o superiores al 70%, como se puede verificar en la Gréfica 5.
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Las preguntas relacionadas con el medio ambiente se enfocaron a obtener
una respuesta positiva, por lo cual podemos conocer el grado de satisfaccion de los
entrevistados con respecto a un ambiente limpio, en esta parte se empleo la escala
likert con cinco categorias: me encanta, me gusta, mas 0 menos, no me gusta me
disgusta; Curiosamente, también se observé en las cuatro preguntas, porcentajes

gue van del 70 al 90%, como se aprecia en la Gréfica 6.
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Gréfica 6. Porcentaje de satisfaccion de un medio ambiente limpio.
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preguntas de caracter cualitativo fueron con respecto a los siguientes
temas: ¢Como cuidas el ambiente? y ¢Qué lugares importantes conoces de
Chihuahua? los resultados se analizaron clasificando las respuestas similares y
obteniendo porcentajes, logrando analizar 362 encuestas, debido a que algunas
preguntas se quedaron en blanco o una respuesta ilegible.

Los resultados de la primera pregunta, ¢Como cuidas el ambiente?, se
clasificaron en 315 respuestas, destacando los datos en el interés hacia los
residuos, por lo cual se decidid realizar el juego de separacién de basura; sin
embargo, podemos observar muy poco interés con respecto al cuidado del agua,
plantas y animales, por lo que se debe poner énfasis en estos temas; se muestran

estos resultados en la Gréfica 7.
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Grafica 7. Porcentajes de acciones de cuidado del ambiente de los alumnos de

primaria.
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La pregunta abierta ¢Qué lugares importantes conoces de Chihuahua?, se
dividié en cuatro grandes grupos: datos generales, lugares populares de la capital,

lugares de Chihuahua y municipios del estado.

En la categoria de lugares (51.4%) y Capital (44%), identifico un 3.1% que no
conocen la capital, y un 1.3% que menciono otros estados 0 sSus municipios

aledafios como Sinaloa, Durango y Coahuila.

En la categoria de lugares los voluntarios mencionaron los siguientes lugares
y la predominancia del uso de la palabra de Centro, para referirse a la capital:
Catedral (4.7%), centro (40.1%), cerro Grande (2.3%), deportivas (1.7%), edificio de
Gobierno (4.7%), el Angel (2.3%), mirador (1.1%), museos (25%), plazas (1.7%),

puerta de Chihuahua (10.7%) y grutas de Dios (4.1%).

Finalmente se agrup6 a los lugares segun los Municipios, de los cuales solo
se mencionan 22 de los 67 con los que cuenta el estado. Estos resultados no fueron

utilizados para el disefio de los juegos.
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Los resultados de las encuestas han reforzado nuestro punto de vista sobre
los temas de los prototipos, por lo que los temas a desarrollar para los juegos de
mesa fueron, cuidado del agua, separacion de basura, ciclo del carbono, flora y

fauna, y etnias originarias de Chihuahua.

A continuacién de desarrolla cada una de las estructuras ludicas para cada
juego de mesa con su respectivo tema ambiental, en la Figura 4 se muestran los

temas y el nombre del juego de mesa (Ver ANEXO 7).
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erpientes y escaleras al cuidado del agua (juego 1).

El juego serpientes y escaleras al cuidado del agua, tiene el eje de accién
cuidado del agua (ver ANEXO 8).
Estructura ludica

1) Titulo: Serpientes y Escaleras al cuidado del agua

2) Género de proposito: educativo (edutainment).

3) Clasificacion segun sus componentes: juego de tablero con cartas.

4) Materiales: impresion por ambos lados en papel doble carta de 27x43 cm,
fichas de colores, un dado, y cartas de 7.30 cm por 6 cm, con impresion por
ambos lados.

5) Tipo de juego: competitivo.

6) Estudio de usuario: nifios y niflas desde seis afios con interés de aprender
acciones para cuidar el agua.

7) Estética: estatus, curiosidad, idealismo.

8) Meta de disefio: transmitir el ideal de realizar acciones para el cuidado del
agua y evitar acciones de desperdicio.

9) Problema a resolver: los jugadores deben llegar primero a la casilla 100.

10) Objetivos a corto: tirar el dado y moverse para avanzar.

11)Objetivos a mediano: avanzar mas casillas cerca de la ultima casilla, subir
por las escaleras.

12) Objetivos a largo plazo: llegar a la casilla final la nimero 100.

13) Mecanica de juego: tirar el dado y moverse, recoleccion de cartas.
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1 Dindmica de juego: carreras.

15) Modo de juego: jugador contra jugador.

16) Mecénica interna de los recursos: no aplica.

17) Sistema de recompensas: llegar a casillas con escaleras y subir.

18) Sistema de progresion: subir por las escaleras.

19) Desafios: el azar del dado, bajar por las serpientes.

20) Narracion: los personajes son personas de una calle que conviven y realizan
diferentes acciones cotidianas, entre ellas el uso del agua, donde se pueden
observar acciones de cuidado y desperdicio de agua.

21) Innovacion del juego: se establece una relacion con el tamafio de las escalas
y la importancia de las acciones del cuidado del agua, en este juego se
combina el uso de cartas junto con la mecanica tradicional.

22) Disefio de personajes: se realizaron en el programa PIXTON con licencia de

uso.

Se explica el tema y la forma en que se aborda en el juego de mesa en el

Cuadro 1.
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Cuadro 1. Acciones de cuidado y desperdicio de agua que se incluyen en el juego
de mesa de serpientes y escaleras al cuidado del agua

Tema: Cuidado del agua

Escaleras

Serpientes

Compartir  informacion
cuidado del agua
Reportar las fugas de agua

Usar un vaso para lavarme los dientes

Cerrar la llave al enjabonar los platos

Usar cubeta para lavar el auto

Tener bafos cortos

Reparar las goteras de la cocina

Regar las plantas de noche

Ignorar informacion sobre el
cuidado del agua

No reportar las fugas de agua
No cerrar la llave al lavarme los
dientes

No cerrar la llave al enjabonar los
platos

Usar manguera para lavar el auto
Tener bafios largos

No reparar las goteras de la
cocina

No reparar las goteras del patio

TRASH (Juego 2).



El juego TRASH tiene como eje de accidon la limpieza, tema ambiental

separacion de basura, ideado con base los resultados de la encuesta en donde se

mencionan mas de un 70% de acciones enfocadas en residuos (ver ANEXO 9).

Estructura ltdica

1.

2.

Titulo: TRASH

Género de proposito: educativo (edutainment).

Clasificacion segun sus componentes: juego de cartas.

Materiales: 81 cartas de 8.8 cm por 6.3 cm.

Tipo de juego: competitivo.

Estudio de usuario: es dirigido para nifios de siete afios en adelante, que
quieran aprender sobre separacion de basura.

Estética: estatus, curiosidad, idealismo, venganza.

Meta de disefio: ensefiar la clasificacion de los residuos en orgénico e
inorganico, y saber identificar qué tipo de proceso tienen.

Problema a resolver: colocar la carta que corresponda al tipo de residuo o

proceso.

10.Objetivos a corto: durante el turno tirar una carta que corresponda al simbolo

o color de la carta puesta en el turno anterior.

11.0bjetivos a mediano: reducir el nimero de cartas en la mano, utilizar y

enfrentar las cartas de accion.

12.0bjetivos a largo plazo: tener una ultima carta, decir lo indicado en las

instrucciones y colocarla para ganar.
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1ecénica de juego: reconocimiento de patrones

14.Dindmica de juego: carreras.

15.Modo de juego: todos contra todos.

16.Mecanica interna de los recursos: fuente de origen mecanismo de drenaje y
convertidores.

17.Sistema de recompensas: las cartas de accién y los comodines.

18. Sistema de progresion: disminuir el nimero de cartas de la mano.

19.Desafios: no tener una carta con el mismo color o simbolo, tener que tomar
mas cartas, enfrentar las cartas de accion de los demas jugadores.

20.Narracién: el juego diferencia tres tipos de cartas: organico que se
descompone, organica que se recicla e inorganica que se recicla; ademas de
utilizar dos simbolos: el de reciclaje y el de descomposicion que tiene un
escarabajo y una lombriz de tierra respectivamente.

21.Innovacion del juego: es un juego que, aunque emplea una mecéanica muy
conocida, nos permite conocer como los residuos tienen potencial para ser
reciclados, y que el papel es un residuo organico que se puede reciclar.

22.Disefio de personajes: los personajes del escarabajo y lombriz ya que ambos

intervienen en los procesos de descomposicion de los desperdicios.

Se desatrrolla la clasificacion de residuos solidos urbanos empleada para las

cartas en el Cuadro 2.
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Cuadro 2. Residuos que son considerados en las cartas del juego TRASH

Tema: Separacion de residuos soélidos urbanos

Num. Residuos organicos Residuos organicos

que de

descomponen

gue se reciclan

Residuos inorganicos

gue se reciclan

Plumas de aves
Excremento de
mascotas

Leche

Mucosidad de la
nariz

Planta muerta
Pieza de pollo
Pedazo de pizza
Ceniza

Restos de sandia
Pan con hongos
Restos de uias
Cascara de huevo
Cascaras de naranja
Cascara de platano
Papel higiénico
Cabello humano
Ramas secas
Queso podrido

Hojas secas

Cajas de carton

Periddico

Bolsa de papel
Revista

Libro viejo y roto
Hojas de papel
Hojas de libreta
Carpetas

Carton de huevo

Propaganda

Pala rota

Cubiertos de metal

Frasco de vidrio
Juguetes de plastico
rotos

Botella rota

Frasco de medicina
Copa de vidrio rota
Mamila de plastico
Cantimplora rota
Bote de agua roto
Garrafén roto

Olla de metal
Vidrios de ventana
Llaves sin uso

Botella de plastico

Bote de plastico sin uso

Lata de aluminio

Regadera de metal

Bote de crema corporal
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El juego de OCO se desarroll6 con el eje de accién cambio climatico y tema

ambiental ciclo del carbono, los resultados de las encuestas en la que se indicé un

gran gusto por aire sin humo (70%) y por el reconocimiento de un 70% en las plantas

gue representan los diferentes ecosistemas del estado de Chihuahua (ver ANEXO

10), a continuacion, se desglosa su estructura ludica.

1.

2.

Titulo: OCO.

Género de proposito: educativo (edutainment).

Clasificacion segun sus componentes: juego de cartas.

Materiales: 57 cartas de 8.8 cm por 6.3 cm.

Tipo de juego: competitivo y colaborativo.

Estudio de usuario: preadolescentes de doce afios en adelante, interesados
en conocer sobre el ciclo del carbono.

Estética: estatus, curiosidad e idealismo.

Meta de disefio: mostrar las diversas variables del ciclo del carbono por
medio de cartas.

Problema a resolver: encontrar las cartas de que indican ¢,dénde se produce?

y ¢ dénde puede ir?, para descubrir las tres cartas del ciclo del carbono.

10.Objetivos a corto: realizar la pregunta de investigacion con las dos variables

de las cartas uno y tres (1.- autos, respiracion, incendio e industria; 3.- plantas

de: desierto, pastizal, bosque y parques).

11.0Objetivos a mediano: eliminar una carta del juego de mano. Preparar la
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| iguiente pregunta a el otro jugador.

12.0Objetivos a largo plazo: encontrar las cartas uno y tres correctas, que
completan el ciclo de OCO.

13.Mecéanica de juego: seleccion simultdnea de acciones en secreto, crear
historias mediante piezas y rondas variables.

14.Dindmica de juego: prediccion.

15.Modo de juego: cooperativo contra juego.

16.Mecanica interna de los recursos: el mecanismo es drenaje (eliminacion).

17.Sistema de recompensas: cuando te muestran la carta buscas; tener la carta
numero dos de ¢donde esta OCO?

18. Sistema de progresion: tener la carta definida de los nimeros uno vy tres.

19.Desafios (curva de dificultad): identificar cuales cartas tienen los otros
jugadores; definir las tres cartas que completan el ciclo del carbono.

20.Narracién (universo narrativo, personajes, conflicto, estructura dramatica).
Los personajes son profesionistas de diversas areas que se encuentran
investigando el ciclo de OCO, y requieren ayuda de los jugadores para
descubrir las 3 cartas que muestran una variable del ciclo del carbono.

21.Innovacion del juego: un juego de cartas que muestra el ciclo del carbono
empleado el conocimiento sobre el mismo.

22.Ficha de personaje: en el Cuadro 4 se describen las fichas de personajes.

El desarrollo del tema para incluir en las cartas se muestra en el Cuadro 3.
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Cuadro 3. Ficha de personajes que conforman el juego de cartas OCO

Desarrollo Personajel  Personaje 2 Personaje 3 Personaje 4
Nombre Ecdloga Investigadora Periodista Cientifico
Género femenino femenino masculino masculino

Camisa de Un traje Un suéter rojo  Bata blanca
Vestimenta lonay short  elegante para con camisa para el
la oficina blanca laboratorio.
Historia del Estudio Realiza Estudio Es cientifico
personaje Ecologia investigacién periodismo
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Cuadro 4. Preguntas a resolver en el juego sobre OCO que trata sobre el ciclo del

bi6éxido de carbono

Tema: ciclo del Biéxido de carbono

Preguntas a resolver en el juego

NUm.  ¢Quién produce el ¢Dénde esta el ¢, Quién absorbe el

Bioxido de carbono? Bidxido de carbono? Bidéxido de carbono?

1.- Autos El bosque
2.- Respirar En la atmosfera como Los arboles
3.- Industria Bioxido de carbono El pastizal
4.- Incendio El desierto

Memorama de floray fauna (juego 4).
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fauna, tema ambiental flora y fauna del estado de Chihuahua; se realiz6 con base a

los resultados de reconocimiento de especies de flora y fauna endémica y para
reforzar el interés en este tema, derivado de que menos de 10% de acciones fueron
indicadas para cuidar plantas y animales (ver ANEXO 11), a continuacion, se

desglosa su estructura ludica.

1. Titulo: Memorama de flora y fauna.

2. Género de proposito: educativo (edutainment).

3. Clasificacién segun sus componentes: juego de cartas.

4. Materiales: cartas de 6 cm por 7.2 cm.

5. Tipo de juego: competitivo y colaborativo.

6. Estudio de usuario: los usuarios tienen interés en conocer sobre la flora y
fauna nativa del estado de Chihuahua.

7. Estética: aceptacion, curiosidad, orden, ahorro (acumular) y contacto social.

8. Meta de disefio: Ensefar sobre flora y fauna nativa del estado de Chihuahua
mientras conviven.

9. Problema a resolver: encontrar los pares de cartas correspondientes y evitar
voltear cartas de los otros jugadores.

10.Objetivos a corto: voltear dos cartas y reconocerlas.

11.0bjetivos a mediano: encontrar pares y evitar voltear cartas de otros
jugadores.

12.0bjetivos a largo plazo: encontrar los ocho pares del color o ecosistema
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| orrespondiente.

13.Mecanica de juego: coleccion de piezas, memorizacion y reconocimiento de
patrones.

14.Dinamica de juego: coleccionismo y razonamiento espacial.

15.Modo de juego: segun el nimero jugadores, competencia y cooperacion.

16.Mecanica interna de los recursos: las cartas son consumidas, se retiran del
juego.

17.Sistema de recompensas: encontrar pares y volver a voltear dos cartas en el
mismo turno.

18. Sistema de progresion: juntar pares, las cartas del juego no pueden moverse
de lugar.

19. Desafios: encontrar los pares correspondientes evitando voltear cartas de los
otros jugadores y trabajo en equipo sin intercambiar informacién durante el
turno.

20.Narracién: el juego se desarrolla entre los tres ecosistemas principales de
Chihuahua que estan representados por colores diferentes: bosque (verde),
desierto (rosa) y pastizal (amarillo).

21.Innovacion del juego: el juego nos ofrece un modo de juego diferente segun

la cantidad de jugadores, y solo debes buscar el color o ecosistema elegido.

22.Disefio de personajes: el juego no cuenta con personajes especificos.

Se muestran la flora y fauna incluidos en el juego en el siguiente Cuadro 5.
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Cuadro 5. Animales y plantas de los ecosistemas de Chihuahua que conforman el

juego de Memorama de flora y fauna
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Tema: Floray fauna del estado de Chihuahua

Ecosistemas principales de Chihuahua

Desierto

Pastizal

Bosque

1.- Lechuguilla
(Agave lechuguilla)
2.- Cardenche
(Cylindropuntia
imbricata)
3.- Mimbre
(Chilopis linearis)
4.- Cortadillo
(Yucca elata)
5.- Correcaminos
(Geococcyx
californianua)
6.- Lagartija de collar
(Crotaphytus collaris)
7.- Liebre antilope

(Lepus californicus)

8.- Zorra del desierto
(Vulpes velox

macrotis)

Navajita
(Bouteloua gracilis)
Alamo Plateado

(Popuhus alba)

Encino Emoyi
(Quercus emoryi)
Campanilla Morada
(Ipomoea purpurea)
Bufalo

(Bison bison bison)

Cascabel del antiplano
(Crotalus scutulatus)
Halcén peregrino

(Falco peregrinus)

Perrito de campo

(Cynomys ludovicianus)

Helecho Aguila
(Pteridium aquilinum)
Palo mulato

(Bursera simaruba)

Encino quiebra hacha
(Quercus rugosa)
Pino Arizona
(Pinus cooperi)
Cotorra serrana
(Rhynchopita
pachryryncha)
Oso negro
(Ursus americanus)
Camaleon de
montafa
(Phrynosoma
orbiculare)
Carpintero bellotero
(Melanerpes

formicivorus)

Kuira Chihuahua (Juego 5).
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El juego Kuira Chihuahua se realiz6 con la intencion de brindar conocimiento
cientifico sobre las especies de flora y fauna del mismo estado, en el cual también

se incluye informacion de la cosmovision de las cuatro etnias originarias.

Se ejecutd con base a los resultados de reconocimiento de especies de flora
y fauna endémica, con menos de 10% de acciones para cuidar plantas y animales

(ver ANEXO 12), a continuacion, se desglosa su estructura ludica.

1. Titulo: Kuira Chihuahua.

2. Género de proposito: educativo.

3. Clasificacién segun sus componentes: juego de tablero con cartas.

4. Materiales: para generar un ejemplar se necesita de dos tableros de 27,94
cm X 43,17 cm.y 21,59 X 27,94 cm,168 cartas de 6,3 por 8,8 cm. cinco fichas
diferentes y un dado.

5. Tipo de juego: competitivo y colaborativo.

6. Estudio de usuario: para poder jugar se necesita leer, por lo que se
recomienda para nifios de ocho afios en adelante. Los nifios que jueguen
deben estar interesados en aprender sobre etnias, flora y fauna del estado
de Chihuahua.

7. Estética: honor, idealismo, poder, ahorro y contacto social.

8. Meta de disefio: ensefiar sobre la cosmovision de las etnias del estado de
Chihuahua; asi mismo sobre datos del 2019 para flora y fauna nombre

comun, nombre cientifico, localizacién geografica, estatus de conservacion y
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| fotografia real de las especies.

9. Problema a resolver: juntar cuatro cartas de animales y plantas del mismo
ecosistema (bosque, desierto y pastizal) por medio de elegir una etnia de la
cual también se debe juntar cuatro tarjetas para conocer sobre su historia y
cosmovision.

10.Objetivos a corto: tirar el dado para moverse a la casilla deseada y tomar dos
cartas del mismo simbolo.

11.Objetivos a mediano: toma de decision sobre como usar las dos cartas.

12.0Objetivos a largo plazo: completar las cuatro cartas de cada planta y animal
del mismo ecosistema y de la etnia elegida.

13.Mecanica de juego: el juego combina multiples mecanicas, las cuales ocurren
de forma consecutiva y son las siguientes: a) tira el dado y muévete, b)
movimiento en casillas hexagonales, c) recoleccion de cartas, d) redaccion
de acciones y e) crear historias mediante piezas.

14.Dinamica de juego: coleccionismo y razonamiento espacial.

15.Modo de juego: jugador contra jugador.

16.Mecanica interna de los recursos: el juego tiene varias mecanicas internas
para el manejo de los recursos, las cuales son: fuente de origen, drenaje,
convertidores e intercambiadores.

17.Sistema de recompensas: obtener recursos: alimentos, medicina y bebidas,
cartas de rescatar y ataque contra los otros jugadores.

18. Sistema de progresion: completar un grupo de cuatro cartas, este no puede
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| atacado o destruido.

19.Desafios: el azar del dado; el limite de las casillas con recursos; el ataque de
los otros comparieros; juntar recursos para rescatar cartas; juntar cartas de
animales y plantas del mismo Ecosistema.

20.Narracion: el juego se desarrolla con base a las historias de las etnias de
Chihuahua y su cosmovision.

21.Innovacion del juego: plasmar datos actuales y cientificos sobre la
cosmovision de las etnias, flora y fauna del estado de Chihuahua.

22.Ficha de personaje: los personajes para este juego se disefiaron segun las
especificaciones para el tipo de caricatura Chibi, se describen en el Cuadro

los Cuadros 6.

Se menciona el nombre comun y cientifico de las especies de flora y fauna

en los Cuadros 7 y 8.
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Cuadro 6. Descripcion de las etnias actuales del estado de Chihuahua que

aparecen en el juego de mesa Kuira Chihuahua

Nombre: Kuira Chihuahua (Etnias)

Tema: Etnias actuales del estado de Chihuahua

Nombre de
la etnia

Tarahumas /

Raramuri

Wariho o
Guarijio

Pimau
O’oba

Odami o

Tepehuanes
del norte

Menonitas

Ubicacion

Viven actualmente en la
Sierra Tarahumara

Viven actualmente en el
estado de Chihuahua
especialmente en el
suroeste

Viven actualmente en el
estado de Chihuahua
especialmente en el
municipio de Madera

Viven actualmente en el
estado de Chihuahua
especialmente en el
municipio de Guadalupe y
calvo.

Los miembros de la etnia

religiosa Menonita
migraron en 1921 de
Canada y llegaron a

Chihuahua, en donde se

han  establecido en
enormes ranchos
especialmente en los
municipios de

Cuauhtémoc y Ojinaga.

Informacién en cartas

Cosmovision de: la tierra donde
vivimos, el sol, la luna, el agua, el aire,
y el significado del nombre de su
etnia.

Cosmovision de: la comida, los
cantos, los bailes, la musica, lo
instrumentos musicales, el rio, a los
animales y a los abuelos.

Cosmovision de: el origen de su
nombre, de morir, de los viajes, de la
luna y de su religion.

Cosmovision de el origen del mundo
y del primer hombre que habito la
tierra. Significado del nombre de su
etnia.

Informacién sobre sus actividades
diarias y su forma de vida, asi como
sus actividades productivas y origen
de su etnia y migracion.
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Cuadro 7. Especies de plantas de los ecosistemas principales del estado de

Chihuahua que conforman el juego Kuira Chihuahua

Nombre: Kuira Chihuahua (Flora)

Tema: Ecosistemas principales de Chihuahua

NUm Desierto
1.- Lechuguilla
(Agave lechuguilla)
2.- Cardenche
(Cylindropuntia
imbricata)
3.- Mimbre
(Chilopis linearis)
4.- Cortadillo
(Yucca elata)
5.- Nopal violaceo
(Opuntia
macrocentra)
6.- Biznaga meloncillo
(Echinocactus
horizonthalonius)
7.- Alicoche real
(Echinocereus
enneacanthus)
8.- Biznaga de espinas

(Mammillaria

lasiacantha)

Pastizal
Navajita
(Bouteloua gracilis)
Alamo plateado

(Popuhus alba)

Encino emoyi
(Quercus emoryi)
Campanilla morada
(Ipomoea purpurea)
Verdolaga
(Portulaca oleracea)

Fresa silvestre

(Fragaria mexicana)

Cadillo

(Seteria adhaerens)

Banderilla
(Bouteloua curtipendula)

Bosque
Helecho aguila
(Pteridium aquilinum)
Palo mulato

(Bursera simaruba)

Encino quiebra hacha
(Quercus rugosa)
Pino Arizona
(Pinus cooperi)
Pino chimonque

(Pinus leiophylla)

Diente de ledn
(Taraxacum
officinale)
Arbol de la vida
(Platycladus

orientalis)
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Cuadro 8. Especies de animales clasificados en tres tipos del juego de mesa Kuira

Chihuahua
Kuira Chihuahua (fauna)
Tres tipos de animales
NUm. Reptil Ave Mamifero
1.- Lagartija de collar Correcaminos Perrito de campo
(Crotaphytus collaris) (Geococcyx (Cynomys
californianua) ludovicianus)
2.- Cascabel del Carpintero bellotero Zorra nortefia del
antiplano (Melanerpes desierto
(Crotalus scutulatus) formicivorus) (Vulpes velox
macrotis)
3.- Camaledn de Halcén peregrino Oso negro
montafia (Falco Peregrinus) (Ursus americanus)
(Phrynosoma
orbiculare)
4.- Cascabel de pradera Buho cornudo Liebre antilope
(Crotalus viridis) (Bubo virginianus) (Lepus californicus)
5.- Tortuga Gorribn comuan Coyote
(Gopherus evgoodei) (Passer domesticus) (Canis latrans)
6.- Culebra chirrionera Cotorra serrana Gato montés
roja (Rhynchopita (Lynx rufus)
(Masticophis pachryryncha)
flagellum)
7.- Tortuga pecho Zacate mayor Puma o leén de

guebrado pata

rugosa

(Quiscalus mexicanus)
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10.-

11.-

12.-

13.-

14.-

(Kinosternon hirtipes)
Lagartija espinosa de
pastizal
(Sceloporus levini)
Geco casero del
mediterraneo
(Hemidactylus
turcicus)
Eslizon chato
(Plestiodon
brevirostris)
Falsa coralillo real de
Chihuahua
(Lampropeltis
knoblochi)
Culebra Chata
Occidental
(Salvadora
hexalepis)
Culebra ratonera de
trasnpecos
(Bogertophis
subocularis)
Serpiente coralillo
de occidente
mexicano

(Micrurus distans)

Guajolote silvestre

(Meleagris gallopavo)
Chorlio tildio
(Charadrius vociferus)
Reyezuelo de moiio rojo
(Regulus caléndula)
Aguila real

(Aquila chrysaetos)

Garza blanca
(Ardea alba)

Pato cucharén nortefio

(Spatula clypeata)

Garza morena

(Ardea herodias)
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Murciélago

(Myotis velifer)

Berrendo
(Antilocapra

americana)

Jabali de collar

(Pecari tajacu)

Lobo gris mexicano

(Canis lupus baileyi)

Bisonte americano

(Bison bison bison)

Venado bura
(Odocoileus hemious
crooli)

Venado cola blanca
(Odocoileus

virginianus)



Evalcién de las caracteristicas de los juegos

El nimero total de encuestas contestadas efectivamente para esta
evaluacion fue de 115, entre nifias y nifios, adolescentes y jévenes, que van desde
los 9 a los 24 afios, los cuales proporcionaron datos cualitativos y cuantitativos Utiles
y relevantes que permitieron conocer su percepcion sobre los juegos de mesa
disefiados, a continuacion, se presentan las preguntas empleadas en el instrumento

de evaluacion.

P1 ¢ Terminaste la partida de este Juego? (si, mas o menos, no)
P2 ¢Volverias a jugar? (si, mas o menos, no)

P3 ¢ Te divertiste? (si, mas 0 menos, no)

P4 ¢ Entendiste las reglas? (si, mas o menos, no)

P5 ¢ Qué aprendiste? (pregunta abierta)

La cantidad de voluntarios exactamente se desconoce, debido a que algunos
contribuyeron a evaluar mas de un juego, en promedio cada juego fue evaluado por
23 personas, dividiéndolo en el rango de edad de nifias y nifios (7 a 12) y jovenes
de (18 a 29 afios), con la finalidad de comparar entre ellos, tal y como se aprecia en
las siguientes graficas; ademas, se analiz6 el promedio de tres juegos de mesa con
la prueba T-student para pruebas emparentadas, con el fin de conocer la diferencia
significativa entre la perspectiva de los dos grupos que evaluaron.

Es muy importante conocer si los voluntarios terminaron la partida del juego
de mesa, ya que nos indica si este les es lo suficientemente interesante para ello,
esto se compard en cada juego, como se muestra en la Gréfica 8.
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Gréfica 8. Resultados porcentuales de P1=¢ Terminaste la partida?

La P2= ¢ Volverias a jugar? Nos permite saber eventualmente si el juego de
mesa en su disefio tiene lo necesario para que la experiencia de juego sea repetida,
podemos apreciar los porcentajes de la evaluacion en la que los jévenes muestran

mayor incidencia en volver a jugar, cabe destacar que los juegos OCO y Kuira solo
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fueron evaluados por adolescentes y jovenes debido a que ambos juegos tenian
instrucciones con mayor grado de complejidad derivado de sus multiples mecanicas
de juego, sin embargo, fueron del agrado de este sub grupo como se aprecia en la

Gréfica 9.
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Grafica 9. Resultados porcentuales de P2= ¢ Volverias a jugar?

La P3=¢Te divertiste? Expresa como se Vvivio la experiencia de juego, lo cual
es muy importante para que el juego tenga éxito, no s6lo como material didactico,
también se observd a los jovenes divirtiéndose mas en comparacion con los nifios.

(Ver Gréfica 10).
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Grafica 10. Resultados porcentuales de P3= ¢ Te divertiste?

La P4= ¢ Entendiste las reglas? Nos indica si los jugadores realmente jugaron

como se especificd en las reglas del juego, esto es muy importante debido a que
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completa la experiencia de los jugadores y por lo tanto el aprendizaje deseado. Los

resultados se muestran en la Grafica 11.
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Gréfica 11. Resultados porcentuales de P4= ¢ Entendiste las reglas?

La P5= ¢{Qué aprendiste? Es una pregunta abierta de caracter cualitativo,
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que s permite apreciar libremente el pensamiento de los voluntarios, el resultado
mas llamativo es la mencion del aprendizaje diferido entre el tema del juego, las
reglas o mecéanica del juego y habilidades sociales (convivencia, comunicacion,
paciencia, respeto, etc.), con el fin de analizar las respuestas y comparar entre los
cinco juegos se establecieron las siguientes categorias para las respuestas, reglas
0 mecénica, tema del juego, habilidad social, emocion negativa y no aprender nada,

las cuales se aprecian en la Gréfica 12.
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Grafica 12. Resultados porcentuales de P5= ¢, Qué aprendiste?

Alo largo de las encuestas de evaluacion de las caracteristicas de los juegos,
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se eresaron una gran variedad de calificaciones con respecto al grado de
satisfaccion de las preguntas 1, 2, 3 y 4, comparando al grupo de nifias y nifios de
(7 a 12 afos) con el agrupamiento de adolescentes (13 a 17) y jovenes (18 a 29
afnos), se realiz6 la prueba de T-Student para muestras emparentadas con un
alfa=0.05%, con el fin de verificar si el promedio de calificacion entre los juegos: 1.-
Serpientes y escaleras, 2.- TRASH y 4.- Memorama, presentaban una diferencia
significativa entre ambos grupos, todo ello derivado del promedio obtenido entre
nifos y jovenes, comparando los datos porcentuales de forma estadistica se
comprueba que, si existe evidencia significativa entre ambos, lo que indica una
mejor aceptacion de los juegos 1y 2 por el grupo de jovenes en comparacion con

el de nifios (Ver Cuadro 9).
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Cuadro 9. P Values y el nivel de significancia de las caracteristicas de los juegos

Juego Promedio Promedio de P value de la evaluacion de las
de mesa denifios jovenes caracteristicas de los juegos
1 89.5 98.7 0.009
2 91.9 96.7 0.039
4 87.4 90.8 0.560
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Evalcién del aprendizaje significativo

La evaluacion del aprendizaje significativo se realiz6 en diferentes etapas
durante un mes, en el cual los participantes jugaron una vez a la semana por una
hora, los grupos evaluados se dividieron ajustando sus edades en las secciones del
grupo scout en, nifias y nifos (7 a 10 afios) y adolescentes (11 a 14 afios), ambos
siguieron los pasos en esta metodologia con el fin de comparar entre ellos los
resultados, se les aplico un instrumento de evaluacion (ver ANEXO 13) antes y
después de la exposicion a los juegos de mesa, el procedimiento utilizado fue:

1. Senici6 platicando con los participantes en grupos separados segun la edad,
los cuales se les informa la razén de este estudio y posteriormente se tuvo la
primera hora de juego.

2. La aplicacion de la evaluacion inicial antes de conocer los juegos empleo un
tiempo de 30 minutos.

3. El total de reactivos para ambos grupos corresponden a un total de 35.

4. Se realiz6 la introduccién y presentacion de los juegos, asi como las primeras
partidas de juego.

5. Los grupos interactuaron por cuatro domingos durante 1 hora con los juegos
de mesa, bajo la supervision y explicacion del material Unicamente, no del
tema.

6. Larealizacidon de la prueba final se aplicé independiente a los dias de juego,

empleando un tiempo de 30 minutos.
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cuatro horas.

En ambos grupos de nifios y adolescentes se evaluaron los cinco juegos: (1)
serpientes y escaleras, (2) TRASH, (3) OCO, (4) Memorama de flora y fauna y (5)
Kuira Chihuahua y (4); para ambos grupos se aplica la siguiente hipétesis:

HO. No hay diferencia significativa entre la prueba inicial y la final.

H1. Si hay diferencia significativa entre la prueba inicial y la final

Posteriormente de realizar la prueba de T-Student para muestras
emparentadas con un alfa= 0.05% a cada uno de los juegos de ambos grupos, se
realizé la prueba entre estos resultados para verificar si habia alguna diferencia
significativa entre ambos como se presentan en el Cuadro 10. En el cual, con base
en los datos no existio evidencia suficiente para afirmar que algun juego tiene efecto

significativo en el aprendizaje.
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Cuadro 10. P Values y el nivel de significancia sobre el aprendizaje

Juego P value del efecto del Juego P value de
sobre el aprendizaje del Diferencias
grupo entre grupos
Nifios Adolescentes Comparativo
1 0.5177 0.1019 0.1844
2 0.0913 0.1509 0.6349
3 0.1835 0.4226 0.6349
4 0.2532 0.1019 0.6606
5 0.4226 0.2254 0.2697
Global  0.2936 0.2005 2.3845
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DISCUSION

Esta seccion se divide en dos etapas, la primera se refiere al objetivo de
disefio de los juegos de mesa y la segunda al objetivo de evaluar.

En la primera parte con el objetivo de disefio, podemos identificar que los
resultados guardan relacién con lo que indica Alcala (2003), quien sefiala una falta
de interés en los problemas de agua (18.2%), flora y fauna nativa (12.1%). Este
autor sefala la falta de acciones que evidencian la educacion ambiental. Este
hallazgo llevo a poner énfasis en estos temas ambientales para los juegos de mesa.

Los resultados de las encuestas concuerdan con las observaciones
realizadas por los autores Victoria-Uribe, Utrilla-Cobos, Santamaria-Ortega (2017)
y Nallar (2015), que indican la importancia de conocer al usuario, siendo esta la
primera etapa para el disefio de juegos de mesa, y sostienen que es la mejor forma
de familiarizarse con las necesidades, conocimiento u opiniones del usuario; estos
datos deben ser interpretados con cautela, asé como lo indica Nallar (2015), en el
hecho de equivocarse en el diagndstico puede derivar en el fracaso del juego.

Como ya se menciond en la revision de la literatura se sefala la importancia
de establecer una metodologia de disefio como estrategia didactica, por lo que estos
resultados apoyan aln mas la idea de plantear la estructura ludica para el disefio
de juegos de mesa, este resultado es consistente con lo que sostiene Reiss (1947),
Palomar (2012), Adams y Dormans (2012), que mencionan que los elementos de
estructuracién de un juego de mesa, mecanica, dinAmica, estética, el modo de

juegoy el género de juego, se debe agregar el sistema de recompensas, mecanicas
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inte de manejo de recursos. Por su parte Nallar (2015), exterioriza que la
estructura ludica debe contener meta de disefio, desafios, objetivos a corto,
mediano y largo plazo.

Es importante destacar que en todos los casos de este estudio la clasificacion
de juegos de mesa es consistente con lo que sefialan los autores Palomar (2012),
Victoria-Uribe, Utrilla-Cobos y Santamaria-Ortega (2017), Ramos y Martinez (2018),
quienes indican tres principales tipos de juego competitivo, colaborativo y
cooperativo.

Este estudio confirma que realizar otras versiones de juegos ya existentes
ayuda con la introduccion en el disefio de juegos de mesa, como bien han
demostrado Palomar (2012) y Nallar (2015), este Ultimo autor indica
especificamente la adaptacion del juego de serpientes y escaleras como primer
juego y al cual se le puede afiadir un concepto novedoso.

Los resultados proporcionados en el juego de Kuira Chihuahua dan soporte
concluyente de que, una vez introducido en el disefio de juegos es importante
realizar un trabajo practico de creacién propia y original como lo indica Palomar
(2012).

Los presentes juegos de mesa parecen ser consistentes con otras
investigaciones planteadas sobre el desarrollo de prototipos de juegos de mesa
como lo que indica Palomar (2012), la creacion de juegos de mesa implica un
proceso amplio con complicaciones, en el cual el primer prototipo es la base para

comenzar el verdadero trabajo, ademas sefiala Victoria-Uribe et al. (2017), que un
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definir, idear, prototipar y evaluar; en este mismo sentido Nallar (2015), menciona
claramente las etapas de desarrollo para prototipos pre-Alpha, Alpha, Beta y Gama.

La segunda etapa con el objetivo de evaluar tiene dos analisis, el de sus
caracteristicas y el efecto en el aprendizaje significativo, en cuanto a las
caracteristicas de los juegos de mesa es de suma importancia para conocer si estos
cuentan con todos los elementos necesarios para ser considerados un juego de
mesa, es alentador comparar nuestros resultados con los autores Utrilla-Cobos et
al. (2017), quienes describen la importancia de llevar el prototipo a un grupo definido
y realizar un cuestionamiento sobre la experiencia que el juego ofrece y fomentar la
toma de decisiones de los participantes sobre el prototipo, asi mismo los autores
Usabiaga y Martos (2012), sugieren ensefar la actividad con el contexto del juego,
realizarlo para grupos definidos, usar dinamicas de grupo, potencial el dialogo y
fomentar la toma de decisiones en los participantes.

Sobre la evaluacion del efecto en el aprendizaje significativo, como ya se
mencion6 en la revisiobn de la literatura Burgos-Navarrete y Escalona (2017),
sefialan que la prueba piloto es parte del marco metodolégico de los proyectos de
investigacion y se puede llevar acabo con una muestra pequefia con caracteristicas
idénticas y en una situacion equivalente, sin embargo, también sefialan que
finalmente se debe proceder a una muestra definitiva y grande, de esto altimo
derivan las posibles limitaciones de este estudio pudiendo estar sesgado por el

reducido tamafio de muestra al momento de evaluar, por este motivo es necesario
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ser telosos al momento de afirmar que no hay evidencia suficiente para
considerar que no se efectla el aprendizaje significativo al emplear los juegos de
mesa, debido también, a que los resultados son contradictorios en el sentido de
que en las caracteristicas de los juegos los participantes mostraron evidencia
significativa con un alto porcentaje en el grado de satisfaccion de dos juegos (1 y
2), ademds, de que se indica igualmente un alto porcentaje del tema aprendido en
la pregunta abierta, en este sentido y considerando los estudios del aprendizaje
significativo como lo sefalan Ruiz-Vargas, (1987) y Lara et al. (2015), que indican
se requieren periodos de tiempos amplios para fomentar el desarrollo cognoscitivo

en los participantes.
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proyecto se llevé a cabo para disefiar y evaluar juegos de mesa con
tematicas ambientales, con el fin de ser usados como materiales didacticos en la
ensefianza de la educacion ambiental, aunque el estudio ha demostrado con éxito
ser aceptado y ser divertido, tiene ciertas limitaciones al momento de demostrar que
incide en el aprendizaje de forma significativa, por lo que es necesario realizar
investigacibn complementaria sobre el papel que desempefian estos materiales
didacticos a largo plazo sobre el desarrollo cognoscitivo.

Uno de los primeros hallazgos importantes en este estudio es que los
estudiantes de primaria entre 7 y 13 afilos mostraron un gusto del 70% por emplear
los juegos de mesa, incluso a la par que los videojuegos que mostraron el mismo
porcentaje, se concluyé que en general existe aceptacion hacia los juegos de mesa
en la poblacion de este rango de edad en la ciudad de Chihuahua.

El presente estudio confirma los hallazgos previos y contribuye a la evidencia
sugiriendo que se debe realizar la descripcidon de los usuarios previo al disefio de
los juegos, en este caso se utilizaron las encuestas como medio de diagnéstico, las
cuales arrojaron informacién elemental para la eleccion de los temas y en el énfasis
al abordarlos dentro de los juegos; los temas elegidos a partir de lo resultado fueron,
cuidado del agua, separacion de basura y ciclo del carbono; ademas, se planteaba
el tema de flora y fauna, y en base a los resultados se determinaron las especies
animales de correcaminos y perrito de campo, que mostraron un reconocimiento
apenas del 50% o menor, por lo que es razonable concluir que estas especies no

son reconocidas por su apariencia fisica real en el rango de edad de la muestra.
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el entendimiento de disefio de juegos de mesa, el método utilizado de estructura

ladica conllevé una serie de fases de desarrollo que permitieron el disefio de juegos
de mesa de forma organizada y fundamentada, lo cual contribuyé al entendimiento
de como adaptar un tema ambiental, ofreciendo una experiencia de juego con
diversion y aprendizaje para los usuarios; cabe destacar que el disefio de los cinco
juegos se efectud de forma progresiva y aumento en la complejidad, comenzando
con la adaptacién de juegos hasta que finalmente se disefio un juego propio como
lo es Kuira Chihuahua.

Finalmente esta investigacion demuestran que no hay evidencia significativa
para concluir que los juegos de mesa disefiados tienen un efecto en el aprendizaje
significativo sobre los temas ambientales que tratan; sin embargo, es necesario
considerar una serie de limitaciones importantes sobre esta Ultima etapa del estudio
como lo fueron, el reducido numero de muestra, el tiempo en que se utilizaron los
juegos de mesa y la cantidad de juegos empleados simultdneamente por el mismo
grupo, por lo que es necesario considerar, una evaluacion individual tomando en

cuenta un grupo mayor y con una continuidad de tiempo adecuada.
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1. Acti Actuar, Interpretar

2. Action / Movement Programming / Programacion de Acciones
3. Action Point Allowance System / Puntos de Accién

4. Area Control / Area Influence / Mayorias

5. Area Enclosure / Mayoria de Area

6. Area Movement / Movimiento por Areas

7. Area-Impulse / Movimiento por Tropas

8. Auction/Bidding / Subastas

9. Betting/Wagering / Apuestas

10.Campaign / Battle Card Driven / Batallas dirigidas por Cartas
11.Card Drafting / Recoleccion de Cartas

12.Chit-Pull System / Movimiento de unidades por grupos
13.Co-operative Play / Juego cooperativo

14.Commodity Speculation / Compra — Venta

15.Crayon Rail System / Juego de trenes sistema Crayon
16.Deck / Pool Building / Construccion y compra de Cartas/Piezas
17.Dice Rolling / Tirar dados

18.Grid Movement / Movimiento por Celdas

19.Hand Management / Gestion de Mano

20.Hex-and-Counter / Movimiento en casillas Hexagonales
21.Line Drawing / Creacion de dibujos

22.Memory / Memorizacion
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https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2073/acting
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2689/action-movement-programming
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2001/action-point-allowance-system
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2080/area-control-area-influence
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https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2021/area-impulse
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2012/auctionbidding
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2014/bettingwagering
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2018/campaign-battle-card-driven
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2041/card-drafting
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2057/chit-pull-system
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2023/co-operative-play
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2013/commodity-speculation
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2010/crayon-rail-system
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2664/deck-pool-building
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2072/dice-rolling
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2676/grid-movement
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2040/hand-management
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2026/hex-and-counter
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2039/line-drawing
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2047/memory

23. Molr Board / Tablero Modular

24.Paper-and-Pencil / L4piz y Papel

25.Partnerships / Asociaciones

26. Pattern Building / Patron de Construccion

27.Pattern Recognition / Reconocimiento de Patrones

28.Pick-up and deliver / Coger y Llevar

29.Player Elimination / Jugador eliminado

30.Point to Point Movement / Movimientos entre puntos

31.Press Your Luck / Exprime tu suerte

32.Rock-Paper-Scissors / Piedra-Papel-Tijera (¢, Y lagarto-Spock?)
33.Role Playing / Juego de Roles

34.Roll / Spin and Move / Tira el dado y muévete

35. Route/Network Building / Unir puntos de un mapa mediante piezas
36. Secret Unit Deployment / Movimiento de tropas oculto. (Niebla de Guerra)
37.Set Collection / Coleccion de piezas

38. Simulation / Simulacién de eventos reales

39. Simultaneous Action Selection / Seleccidén simultanea de acciones en secreto
40.Singing / Cantar, cantar, cantar

41.Stock Holding / Compra — Venta de Acciones/Participaciones
42.Storytelling / Crear historias mediante piezas

43.Take That / Toma esto

44.Tile Placement / Colocacion de losetas
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https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2011/modular-board
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2055/paper-and-pencil
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2019/partnerships
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2048/pattern-building
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2060/pattern-recognition
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2007/pick-and-deliver
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2685/player-elimination
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2078/point-point-movement
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2661/press-your-luck
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2003/rock-paper-scissors
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2028/role-playing
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2035/roll-spin-and-move
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2081/routenetwork-building
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2016/secret-unit-deployment
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2004/set-collection
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2070/simulation
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2020/simultaneous-action-selection
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2038/singing
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2005/stock-holding
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2027/storytelling
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2686/take
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2002/tile-placement

46.Trading / Comercio

47.Trick-taking / Juego de cartas por bazas

48.Variable Phase Order / Rondas variables

49.Variable Player Powers / Habilidades de cada jugador
50.Voting / Votacio

51.Worker Placement / Colocacion de trabajadores
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BIENVENIDO

INSTRUCCIONES: Marca con una X la respuesta X

Edad: 6 7 8 9

10 11

12 13

| Nifia / Nifo [Enquéafiovas: 1-2-3-4-5-6

INSTRUCCIONES:
Marca con una X

@ Me gusta

@ Mas o menos ! ' No me gusta

Juegos de mesa

Juegos de cartas

Leer cuentos

Videojuegos

INSTRUCCIONES Marca una Xen cuadnto

lNSTRUCClONES Escribe la respuesta

¢Como CUIDAS EL MEDIO AMBIENTE?

¢ Qué LUGARES importantes conoces de Chihuahua?

INSTRUCCIONES:
Marca con una X

Me encanta

Me gusta

Mas o
menos

No me gusta

Me disgusta

La ciudad limpia

Los parques con mas arboles

Los rios con agua limpia

El aire sin humo

Figura 5. Encuesta para la descripcién de los usuarios.
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ANEXO 3

Cuadro 11. Resumen estadistico de la primera parte de la encuesta

Estadisticos

EDAD GENERO ANO P1IJM P2JC P3LC P4VJ
N Validos 379 379 379 379 379 379 379
Perdido 0 0 0 0 0 0 0
Media 9.87 1.48 .88 2.66 2.35 2.35 2.63
Moda 11 1 1 3 3 3 3
Minimo 6 1 0 1 1 1 1
Maximo 13 2 1 4 5 5 5
Cuadro 12. Resumen estadistico de las preguntas sobre las plantas
Estadisticos
PLANTA1 PLANTA2 PLANTA3 PLANTA4 PLANTAS
N  Validos 379 379 379 379 379
Perdidos 0 0 0 0 0
Media .68 75 73 A7 .64
Moda 1 1 1 1 1
Minimo 0 0 0 0 0
Maximo 1 1 1 1 5
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Cuadro 13. Resumen estadistico de la ultima parte de la encuesta
Estadisticos
P5/ CIUDAD P6 /ARBOLES P7/ AGUA P8/ AIRE

N Validos 379 379 379 379

Perdidos 0 0 0 0
Media 4.83 4.67 4.84 4.71
Moda 5 5 5 5
Minimo 0 1 1 1
Maximo 5 5 5 5

Cuadro 14. Tabla de frecuencia
EDAD
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Validos 6 9 2.4 2.4 2.4

7 4 1.1 1.1 3.4

8 39 10.3 10.3 13.7

9 86 22.7 22.7 36.4

10 107 28.2 28.2 64.6

11 109 28.8 28.8 93.4

12 23 6.1 6.1 99.5

13 2 5 5 100.0

Total 379 100.0 100.0
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Cuadro 15. Datos estadisticos sobre el género de los nifios encuestados

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos Nifia 196 51.7 51.7 51.7
Nifio 183 48.3 48.3 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 16. Datos estadisticos sobre el afio de los nifios encuestados

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos 1 11 2.9 2.9 2.9
3 51 135 13.5 16.4
4 98 25.9 25.9 42.2
5 100 26.4 26.4 68.6
6 119 31.4 31.4 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 17. Datos estadisticos sobre la pregunta de Juegos de Mesa

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Vélidos No me gusta 18 4.7 4.7 4.7
MAas 0 menos 95 25 25 29.3
me gusta 266 70.2 70.2 99.5
Total 379 100.0 100.0




Cuadro 18. Datos estadisticos sobre la pregunta de juegos de cartas

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje valido

Porcentaje acumulado

Validos No me gusta 68 17.9 17.9 17.9
MAas 0 menos 122 32.2 32.2 49.6
me gusta 189 49.9 49.9 98.7
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 19. Datos estadisticos sobre la pregunta leer cuentos

Frecuencia  Porcentaje

Porcentaje valido

Porcentaje acumulado

Vélidos No me gusta 58 15.3 15.3 15.3
MAas 0 menos 139 36.7 36.7 51.2
me gusta 182 48 48 98.7
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 20. Datos estadisticos sobre la pregunta video juegos

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje valido

Porcentaje acumulado

Validos No me gusta 39 10.3 10.3 10.3
MAas o0 menos 69 18.2 18.2 28.5
me gusta 271 71.5 71.5 99.2
Total 379 100.0 100.0
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Cuadro 21. Datos estadisticos sobre el 0so negro

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje valido

Porcentaje acumulado

Validos 0 71 18.7 18.7 18.7
1 307 81.3 81.3 99.5
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 22. Datos estadisticos sobre el lobo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos 0 63 16.6 16.6 16.7
1 316 83.4 83.4 100.0
Total 379 100 100.0

Cuadro 23. Datos estadisticos sobre el corre caminos

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje valido

Porcentaje acumulado

Validos 0 240 63.3 63.3 63.3
1 139 36.7 36.7 100.0
Total 379 100.0 100.0
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Cuadro 24. Datos estadisticos sobre el puma

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos 0 102 26.9 26.9 26.9
1 277 73.1 73.1 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 25. Datos estadisticos sobre el perrito de campo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos 0 176 46.4 46.4 46.4
1 203 53.6 53.6 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 26. Datos estadisticos sobre la vibora de cascabel

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos 0 45 11.9 11.9 11.9
1 334 88.1 88.1 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 27. Datos estadisticos sobre la biznaga
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Validos 0 123 32.5 32.5 32.5
1 256 67.5 67.5 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 28. Datos estadisticos sobre el mezquite

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos 0 96 25.3 25.3 25.3
1 283 74.7 74.7 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 29. Datos estadisticos sobre el agave

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos 0 104 27.4 27.4 27.4
1 275 72.6 72.6 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 30. Datos estadisticos sobre el pino
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos 0 89 23.5 23.5 23.5
1 290 76.5 76.5 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 31. Datos estadisticos sobre la pitaya cactus

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje valido

Porcentaje acumulado

Validos 0 139 36.7 36.7 36.7
1 240 63.4 63.4 99.7
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 32. Datos estadisticos sobre la Ciudad limpia

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos me disgusta 1 3 3 .8
MAas 0 menos 7 1.8 1.8 2.6
me gusta 42 11.1 11.1 13.2
me encanta 329 86.8 86.8 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 33. Datos estadisticos sobre arboles en los parques
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Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos me disgusta 3 .8 .8 .8
no me gusta 1 3 3 1.1
MA&s 0 menos 9 2.4 2.4 3.4
me gusta 91 24.0 24.0 27.4
me encanta 275 72.6 72.6 100.0
Total 379 100.0 100.0

Cuadro 34. Datos estadisticos sobre el agua limpia en los Rios

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos me disgusta 1 3 3 .3
no me gusta 2 5 5 .8
mas o menos 5 1.3 1.3 2.1
me gusta 40 10.6 10.6 12.7
me encanta 331 87.3 87.3 100.0
Total 379 100.0 100.0
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Cuadro 35. Datos estadisticos sobre el aire sin humo

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos me disgusta 3 .8 .8 .8
no me gusta 6 1.6 1.6 2.4
MAas 0 menos 10 2.6 2.6 5.0
me gusta 59 15.6 15.6 20.6
me encanta 301 79.4 79.4 100.0
Total 379 100.0 100.0
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ANEXO 4

INSTRUCCIONES: Contesta lo que se te pide

Edad:

Falia!

Jusgo:

Lugar:

INSTRUCCIONES:
Marca con 4’

©

© | @

¢ Terminaste el juego?

¢ Molverias a jugar?

¢ Te divertiste?

¢ Entendiste las reglas?

Sefiala con una "'-, lo que SENTISTE al jugar

Aceptacidn Poder
Honor | Venganza
Jerarquia | Justicia
Curiosidad Orden

Acumular
Independencia
Amistad
Tranquilidad

Sefiala con una ¥ ¢ De qué trato el juego?

Tener territorio
Adivinar

Razonar

Construir

Intercambiar
Sobrevivir

Coleccionar
Competir
Persequir

¢ Que aprendiste?

¢ Tienes alguna sugerencia?
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ANEXO 5

Cuadro 36. Prueba t para la evaluacién de las caracteristicas del Juego 1.

SERPIENTES Y ESCALERAS
Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

NINOS ADOLESCENTES

Media 89.525 98.7
Varianza 28.88916667 6.76
Observaciones 4 4
Coeficiente de correlacion de

Pearson 0.945760304

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 3

Estadistico t -6.044616643

P(T<=t) una cola 0.004540639

Valor critico de t (una cola) 2.353363435

P(T<=t) dos colas *0.009081279

Valor critico de t (dos colas) 3.182446305

*Con base en los datos, si existio evidencia suficiente para afirmar que el juego
afecto el aprendizaje (P=0.09).
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Cuadro 37. Prueba t para la evaluacion de las caracteristicas del Juego 2.

TRASH
Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

NINOS ADOLESCENTES

Media 91.9 96.7
Varianza 11.78 12.96
Observaciones 4 4
Coeficiente de correlacion de

Pearson 0.699259856

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 3

Estadistico t -3.514809725

P(T<=t) una cola 0.019531289

Valor critico de t (una cola) 2.353363435

P(T<=t) dos colas *0.039062579

Valor critico de t (dos colas) 3.182446305

*Con base en los datos, si existio evidencia suficiente para afirmar que el juego
afecto el aprendizaje (P=0.039).
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Cuadro 38. Prueba t para la evaluacion de las caracteristicas del Juego 4.

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
MEMORAMA DE FLORA'Y FAUNA

NINOS ADOLESCENTES
Media 87.475 90.8
Varianza 11.4825 54.92666667
Observaciones 4 4
Coeficiente de correlacion de Pearson -0.741429442
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 3
Estadistico t -0.653188813
P(T<=t) una cola 0.280114625
Valor critico de t (una cola) 2.353363435
P(T<=t) dos colas *0.560229249
Valor critico de t (dos colas) 3.182446305

*Con base en los datos, no existié evidencia suficiente para afirmar que el juego
afecto el aprendizaje (P=0.560).
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ANEXO 6

Cuadro 39. Prueba t para la evaluacion del aprendizaje del Juego 1.

Variables Prueba
Antes Después
Media 5.666666667 5.16666667
Varianza 0.666666667 3.36666667

Observaciones

Coeficiente de correlacion de Pearson
Diferencia hipotética de las medias
Grados de libertad

Estadistico t

P(T<=t) una cola

Valor critico de t (una cola)

P(T<=t) dos colas
Valor critico de t (dos colas)

6 6
0.311495912

0

5
0.695608344
0.258835964
2.015048373

*0.5177
2.570581836

*Con base en los datos, no existié evidencia suficiente para afirmar

gue el juego afecto el aprendizaje de los adolescentes (P=0.5177).
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Cuadro 40. Prueba t para la evaluacion del aprendizaje del Juego 1 en nifios.

Variables Prueba
Antes Después

Media 6.166666667 6.833333333
Varianza 0.566666667 0.166666667
Observaciones 6 6
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.108465229

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 5

Estadistico t -2

P(T<=t) una cola 0.050969739

Valor critico de t (una cola) 2.015048373

P(T<=t) dos colas *0.1019

Valor critico de t (dos colas) 2.570581836

*Con base en los datos, no existié evidencia suficiente para afirmar que el

juego afecto el aprendizaje en nifios (P=0.1019).
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Cuadro 41. Prueba t para la evaluacién del aprendizaje del Juego 2 en

adolescentes.

Variables Prueba

Antes Después
Media 2.5 4
Varianza 4.3 5.6
Observaciones 6 6
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.692868274
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 5

Estadistico t
P(T<=t) una cola
Valor critico de t (una cola)

P(T<=t) dos colas
Valor critico de t (dos colas)

2.086825031
0.045633563
2.015048373

*0.0913
2.570581836

*Con base en los datos, no existi6 evidencia suficiente para

afirmar que el juego afecto el aprendizaje en adolescentes (P=0.0913).
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Cuadro 42. Prueba t para la evaluacion del aprendizaje del Juego 2 en nifios.

Variables Prueba

Antes Después
Media 6 7.5
Varianza 3.6 3.5
Observaciones 6 6
Coeficiente de correlacion de
Pearson 0.338061702
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 5
Estadistico t 1.694798049
P(T<=t) una cola 0.075442636
Valor critico de t (una cola) 2.015048373
P(T<=t) dos colas *0.1509
Valor critico de t (dos colas) 2.570581836

*Con base en los datos, no existié evidencia suficiente
para afirmar que el juego afectd el aprendizaje en nifios

(P=0.1509).

138



Cuadro 43. Prueba t para la evaluacién del aprendizaje del Juego 3 en

adolescentes.

Variables Pruebas

Antes Después
Media 4 4.666666667
Varianza 3 1.333333333
Observaciones 3 3
Coeficiente de correlacion de Pearson 1
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 2
Estadistico t -2
P(T<=t) una cola 0.09175171
Valor critico de t (una cola) 2.91998558
P(T<=t) dos colas *0.1835
Valor critico de t (dos colas) 4.,30265273

*Con base en los datos, no existié evidencia suficiente para

afirmar que el juego afectd el aprendizaje en adolescentes

(P=0.1835)
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Cuadro 44. Prueba t para la evaluacion del aprendizaje del Juego 3 en nifios.

Variable Prueba

Antes Después
Media 4 5.333333333
Varianza 7 0.333333333
Observaciones 3 3
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.654653671
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 2
Estadistico t -1
P(T<=t) una cola 0.211324865
Valor critico de t (una cola) 2.91998558
P(T<=t) dos colas *0.4226
Valor critico de t (dos colas) 4.30265273

*Con base en los datos, no existio evidencia suficiente para

afirmar que el juego afecto el aprendizaje en nifios (P=0.4226).
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Cuadro 45. Prueba t para la evaluacién del aprendizaje del Juego 4 en

adolescentes.

Variable Prueba

Antes Después
Media 3.333333333 3
Varianza 0.333333333 0
Observaciones 3 3
Coeficiente de correlacion de
Pearson
Diferencia hipotética de las
medias 0
Grados de libertad 2
Estadistico t 1
P(T<=t) una cola 0.211324865
Valor critico de t (una cola) 2.91998558
P(T<=t) dos colas *0.4226
Valor critico de t (dos colas) 4.30265273

*Con base en los datos, no existio evidencia suficiente para
afirmar que el juego afectd el aprendizaje en adolescentes

(P=0.4226).
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Cuadro 46. Prueba t para la evaluacion del aprendizaje del Juego 4 en nifios.

Variable Prueba

Antes Después
Media 3 4
Varianza 3 1
Observaciones 3 3
Coeficiente de correlacion de
Pearson 0.866025404
Diferencia hipotética de las
medias 0
Grados de libertad 2
Estadistico t -1.732050808
P(T<=t) una cola 0.112701665
Valor critico de t (una cola) 2.91998558
P(T<=t) dos colas *0.2254
Valor critico de t (dos colas) 4.30265273

*Con base en los datos, no existié evidencia suficiente
para afirmar que el juego afectdé el aprendizaje en nifios

(P=0.2254).

142



Cuadro 47. Prueba t para la evaluacion del aprendizaje del Juego 5 en

adolescentes.

Variables Prueba
Antes Después
Media 2.166666667 3.166666667
Varianza 4.566666667 4.166666667
Observaciones 6 6
Coeficiente de correlacion de
Pearson 0.588403754
Diferencia hipotética de las
medias 0
Grados de libertad 5
Estadistico t -1.290994449
P(T<=t) una cola 0.126584998
Valor critico de t (una cola) 2.015048373
P(T<=t) dos colas *0.2532
Valor critico de t (dos colas) 2.570581836

*Con base en los datos, no existié evidencia suficiente para
afirmar que el juego afectdé el aprendizaje en adolescentes

(P=0.2532).
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Cuadro 48. Prueba t para la evaluacion del aprendizaje del Juego 5 en nifios.

Variable Prueba
Antes Después
Media 4.166666667 4.833333333
Varianza 0.966666667 0.966666667
Observaciones 6 6
Coeficiente de correlacion de
Pearson 0.655172414
Diferencia hipotética de las
medias 0
Grados de libertad 5
Estadistico t -2
P(T<=t) una cola 0.050969739
Valor critico de t (una cola) 2.015048373
P(T<=t) dos colas *0.1019
Valor critico de t (dos colas) 2.570581836

*Con base en los datos, no existi6 evidencia suficiente para

afirmar que el juego afecto el aprendizaje en nifios (P=0.1019).
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ANEXO 7

Figura 7. Los cinco juegos de mesa disefiados.
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ANEXO 8

Figura 8. Juego 1 serpientes y escaleras al cuidado del agua.
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ANEXO 9

Los Rggip,
oy
5 toda 0 Psitigy
OBJETWOS | ppurrt ota g D gy
Sor p1pAT 7010 g ® @ eciclan
pasu b
e D
§IMBOLOS ':f‘.f,'.‘m oy
a2 ]
3 smboios ¥ Pesigypg o d
of :::'I;T:" e i
pROCESO > e rion S Mpongy.

Figura 9. juego 2 TRASH.
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Figura 10. Juego 3 OCO.
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ANEXO 11
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Figura 11. Juego 4 Memorama de flora y fauna de Chihuahua.
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ANEXO 12
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Figura 12. Juego 5 Kuira Chihuahua
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ANEXO 13

Nombre: Edad:

Escuela: Afo escolar:

Tema: Cuidado del agua

Instrucciones: Indica si el V verdadero o F falso

1.- Compartir informacién sobre el cuidado del agua es \% F
una actividad que todos pueden realizar

2.- Regar las plantas de noche ayuda a cuidar el agua Vv F
3.- Las goteras pequefias de la llave no desperdician \% F
mucha agua

Instrucciones: Relaciona las columnas
4.- Cerrar la llave al lavar los platos es una accion de Desperdicio

5.- Bafiarse por 30 minutos es una accion de Cuidado

Instrucciones: Selecciona la respuesta correcta

6.- Cuando uso puedo evitar el desperdicio de agua al lavar el
auto

a) Una llave b) Una cubeta c) Una manguera
7.- Cuando uso puedo saber cuanta agua utilizo para lavarme los
dientes

a) Un reloj b) Una regadera c) Unvaso
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Tema: Separacion de basura

Instrucciones: Indica si el V verdadero o F falso

1.- Un residuo resulta de la pérdida de uso o v F

descomposicion de una cosa.

2.- El reciclaje es el proceso al que se somete una cosa
para transformarla en otra.

3.- La descomposicion es la putrefacciéon de una cosa Vv F

Instrucciones: Relaciona las columnas
4.- Es un residuo que se recicla Cartén
5.- Es un residuo que se recicla y descompone Papel Higiénico

6.- Es un residuo que se descompone y no se recicla Vidrio

Instrucciones: Elija las respuestas correctas

7.- ¢ Qué insectos ayudan a descomponer los residuos organicos?

Abeja Escarabajo Lombriz Mariposa Mosca Grillo

Tema: Ciclo del Carbono

Instrucciones: Indica si el V verdadero o F falso
1.- El biéxido de carbono se produce en los incendios Vv F

2.- El bioxido de carbono puede ser absorbido por Vv F
plantas del pastizal

Instrucciones: Relaciona las columnas

3.- Los arboles pueden el CO2 Contener

146



4.- Los autos pueden el CO2 Absorber

5.- La atmdsfera puede el CO2 Producir

Instrucciones: Selecciona la respuesta correcta
6.- Las plantas del desierto absorben mejor el CO2 en:

a) la mafiana b) latarde c) la noche

Tema: Etnias de Chihuahua

Instrucciones: Indica si el V verdadero o F falso

1.- Los Raramuri también son conocidos como \Y F
Tarahumaras

2.- Los Odami son también conocidos como \Y F
Guarijios

Instrucciones: Selecciona la respuesta correcta
3.- La etnia O’oba significa “la gente o pueblo”, pero fueron llamados:
a) Tepehuanes b) Pimas c) Menonitas

4.- Los Menonitas llegaron a Chihuahua en 1921 procedentes de Canada, pero
son originarios de:

a) Suecia y Noruega b) Rusia y Polonia ¢) Alemania y Holanda

Instrucciones: Relaciona las columnas

5.- Tepehuanes “Los que andan por la
tierra”
6.- Wariho “Gente de los Cerros”
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Tema: Floray fauna de Chihuahua

Instrucciones: Indica si el V verdadero o F falso
1.- El Bufalo habita en el Pastizal Vv
2.- La Lechuguilla habita en el Desierto \%
Instrucciones: Selecciona la respuesta correcta
3.- En el Desierto podemos encontrar plantas como:
a) Helecho b) Cardenche c) Navajita
4.- En el Bosque podemos encontrar animales como:
a) Correcaminos b) Vibora de cascabel c) Cotorra serrana

Instrucciones: Relaciona las columnas

5.- La lagartija de collar habita en el Bosque
6.- El perrito de campo habita en el Desierto
7.- El 0so negro habita en el Pastizal
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