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RESUMEN

El presente articulo pretende poner de manifiesto la capacidad de los juegos de mesa,
como recurso didactico a partir del 2° ciclo de Educacion Primaria, para desarrollar en los
estudiantes el pensamiento estratégico. Serd a partir de estas edades cuando a nivel de
estadios psicoevolutivos el alumnado sea capaz de utilizar las operaciones mentales y la
logica para reflexionar sobre los hechos y los objetos de su ambiente y por tanto se
encuentren capacitados para poder resolver situaciones a nivel ldgico. Por su parte,
fomentar en el aula el desarrollo del pensamiento estratégico es clave para el alumnado
ya que, les permitird enfrentar situaciones dificiles del presente, con el fin de estar
preparados ante el futuro, desarrollando en ellos la creatividad necesaria para manejarse
en la vida.

Se ha llevado a cabo un estudio sobre 291 juegos de mesa de edad recomendada desde
los 3 a los 18 afos que revela que a partir del 2° Ciclo de Educacion Primaria el objetivo
que mas se pretende promover en los jugadores es el de desarrollar el pensamiento
estratégico. Observandose una presencia de este objetivo en los juegos de mesa
significativamente mayor al resto de objetivos analizados. Es por ello, que podriamos
asegurar que utilizando como recurso didactico los juegos de mesa a partir del 2° ciclo de
Educacion Primaria, fomentariamos con ello el desarrollo del pensamiento estratégico en
el alumnado.

Palabras clave: recurso didactico, juego de mesa, pensamiento estratégico, estadios
psicoevolutivos, aprendizaje.

1. INTRODUCCION

Las ultimas metodologias de aprendizaje centrado en el alumnado, reconocen la
crucial importancia de las emociones en el proceso cognitivo. Apuntan hacia el hecho
de que el estudiante encuentre el mayor apoyo posible de la comunidad educativa en
su proceso de desarrollo emocional a través de todo un crisol de recursos que
alberguen como principal pilar el estimulo de la motivacion en los estudiantes'.

El aprendizaje no debe ser unicamente memorizar conceptos, sino que éste debe darse
dentro de un entorno que estimule a los nifios y a las nifias a construir su propio
conocimiento con el apoyo del profesorado quien deja de ser el duefio de los conceptos
para convertirse en una guia y apoyo en la creaciéon del nuevo aprendizaje’. Es por ello,
que podemos afirmar que el juego se convierte en un magnifico aliado y recurso didactico
para el docente. Por tanto, la diversion en las clases deberia ser un objetivo docente,
puesto que la actividad ludica es atractiva y motivadora, captando la atencion del
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alumnado hacia la materia. A través del juego, los docentes dejan de ser el centro de la
clase, los “sabios”, para pasar a ser meros facilitadores-conductores del proceso de
ensefnanza-aprendizaje, ademds de potenciar con su uso el trabajo en pequefios grupos o
parejas’. A su vez, los juegos requieren de la comunicacién y provocan y activan los
mecanismos de aprendizaje. La clase se impregna de un ambiente ludico y permite a cada
estudiante desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Asi pues, los juegos de mesa
en concreto, cobran relevancia en el aula por su facilidad de uso en pequefios grupos.

Por todo ello, el juego como facilitador del aprendizaje en la educacion, ha suscitado
interés por su uso educativo siendo un recurso clave el Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ). De este modo, cada vez es mas comun hablar de gamificacién en el ambito
educativo por los beneficios que se observan en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
“Gamificar” no se considera disefar juegos, es basarse en el poder de €stos para motivar
a las personas, captar su atencion, involucrarlas en una actividad e incluso influir en su
comportamiento”.

Dando un paso mas observamos que el juego, ademads de ser un recurso didactico por lo
motivante e innovador que pueda resultar para docentes y alumnado, es capaz de
desarrollar en los estudiantes determinadas capacidades imprescindibles para su
desarrollo ulterior. Puede afirmarse que es en el juego donde el nifio o el adulto, como
individuos, son capaces de ser creativos y de usar el total de su personalidad y solo, al ser
creativo, el individuo se descubre a si mismo’. Es por ello, que el juego de mesa toma
especial relevancia, puesto que el objetivo prioritario que se pretende suscitar en las
edades correspondientes al 2° Ciclo de Educacion Primaria, es el desarrollo del
pensamiento estratégico.

Por otro lado, podemos definir pensamiento estratégico como el pensamiento que esta
dirigido a la creatividad, imaginacion, la bisqueda de alternativas innovadoras; pero con
realismo, como potenciacion de lo posible, enmarcado dentro de un proyecto de
construccion intencional de la realidad®. Podria decirse que el pensamiento estratégico es
un estado de conciencia el cual permite hacer frente a situaciones dificiles del presente,
con el fin de estar preparado ante el futuro. Ademas, se define la creatividad estratégica
como la facultad que surge del ingenio del pensar, ya sea en forma individual o colectiva,
que permite generar resultados originales, inducir algo nuevo o crear a partir de nada’.
Encontrandonos con dos lineas de manifestaciones centrales del pensar estratégico.

Por un lado, la linea de la creatividad estratégica innata. En donde la expresion creativa,
se produce a partir de condiciones innatas.

Y por otro, la linea de la creatividad estratégica desarrollada: la capacidad de llegar a
soluciones estratégicas creativas a partir de modelos de desarrollo (aun cuando se
entienden limitados).

La segunda linea que se plantea, abre la posibilidad a la necesidad de desarrollar este tipo
de pensamiento en el aula, puesto que, aunque algunos estudiantes sean capaces de una
manera innata de desarrollarlos, los que no, tendrian la oportunidad de hacerlo si se les
ofreciera los materiales, recursos y acompafamiento necesario durante su desarrollo. Es
aqui donde toma mayor relevancia este estudio donde observamos que la gran mayoria
de juegos estudiados pretenden promover en el jugador el desarrollo del pensamiento
estratégico lo que nos hace deducir que utilizando los juegos de mesa en el aula a partir
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de los 8 afos de edad del alumnado estaremos contribuyendo a desarrollar en ellos, el
pensamiento estratégico.

En el estudio® realizado en colegios de Tenerife en el que participaron 170 estudiantes de
entre seis y dieciséis anos. Se comprobd que los escolares que intervinieron en un
programa de ajedrez semanal durante el curso académico obtuvieron mejoras, tanto
cognitiva como conductuales, respecto a otros alumnos que jugaron al fatbol o al
baloncesto como actividades extraescolares. Las mejoras cognitivas se constataron en
pruebas de atencidn, autocontrol, organizacion perceptiva, rapidez, planificacion y
prevision, mientras que las mejoras conductuales se vieron reflejadas en las relaciones
con los demads, la capacidad para afrontar los problemas o la satisfacciéon mostrada ante
los estudios.

Teniendo en cuenta este estudio y las orientaciones de la Union Europea que insiste en la
adquisicion de unas competencias clave para que los individuos alcancen un pleno
desarrollo personal, social y profesional, se concretan ocho competencias basicas’ en el
ambito educativo. Estas competencias basicas pueden definirse como un conjunto de
capacidades o aptitudes, conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores que
permiten a la persona desenvolverse con un nivel de calidad satisfactorio, en los distintos
ambitos en los que desarrolla su vida'’. Es por todo ello, que los juegos de mesa podrian
incluirse, como hemos visto en el estudio anteriormente citado, como actividades
extraescolares, aunque también tendrian cabida dentro del curriculo oficial puesto que,
podria decirse que el pensamiento estratégico esta intimamente relacionado con las
siguientes competencias: competencia matematica, competencia social y civica,
competencia para aprender a aprender y autonomia e iniciativa personal. Esto pone de
manifiesto, que el aprendizaje basado en juegos de mesa, podria incluirse de una manera
semanal dentro del programa de asignaturas como matematicas, ciencias sociales y todas
aquellas que pretendan desarrollar las competencias relacionadas con el pensamiento
estratégico, con el fin de conseguir unos resultados visibles.

2. METODOLOGIA

El objetivo del estudio es evidenciar que, a partir del 2° Ciclo de Educacion Primaria, los
juegos de mesa son una herramienta didactica, eficaz para el desarrollo del pensamiento
estratégico. Para el estudio se han analizado un total de 291 juegos de mesa de distintas
edades y tematicas. Se clasifican los siguientes objetivos del juego (diversion, desarrollo
del pensamiento estratégico, funciones ejecutivas, memoria, cooperativo, logica-
pensamiento matematico, otros). Por rango de edades, divididos en niveles educativos:
Educacion Infantil (3-5 afios); Educacion Primaria 1¢" Ciclo (6-8 afios); 2° Ciclo (8-10
anos); 3° Ciclo (10-12 afios) y 1-2° Ciclo ESO (12-14 afios) y ESO - Bachillerato (14-16
anos).
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Objetivos del Juego
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Figura 1. Evolucion de los distintos objetivos a lo largo del tiempo.
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Figura 2. Evolucion de los objetivos: diversion y pensamiento estratégico segun etapas educativas.

3. RESULTADOS Y DISCUSION

Tanto en la figura 1 como en la figura 2, se observa que en los resultados de la categoria
Diversion, hay correlacion negativa con la edad. A mayor edad, menos se busca este
objetivo en si mismo. Sin embargo, respecto a la categoria Estrategia-Desarrollo del
pensamiento estratégico, hay correlacion positiva de una manera significativa a partir del
2° ciclo de Educacion Primaria. La categoria Funciones Ejecutivas tiene correlacion
positiva hasta el 2° ciclo de Educacién Primaria y a partir de este curso, dicho objetivo
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desciende de una manera significativa. El objetivo Memoria tiene correlacion positiva
hasta el 1° Ciclo de Educacion Primaria, y va perdiendo su presencia en edades mas
tardias. Por su parte, la busqueda del objetivo Cooperacion tienen una correlacion positiva
en la etapa E. Infantil a Primaria, para luego experimentar un descenso en los tltimos
cursos de Primaria y los primeros de la ESO y posteriormente una correlacion positiva en
3°y 4°de la ESO y 1°y 2° de Bachillerato sin llegar a las cotas encontradas en Infantil.
Por otro lado, los juegos que ofrecen como objetivo Logica-razonamiento-pensamiento
matematico tiene una correlacion positiva hasta el 2° ciclo de Primaria produciéndose un
descenso a partir de este curso. Por ultimo, otro tipo de objetivos que se pretende, como
desarrollo psicomotor, coordinacion del esquema corporal, aprendizaje sobre plantas
medicinales, normas, medio ambiente, desarrollo de la comunicacion, etc., toma mayor
relevancia en los cursos de Infantil para luego experimentar una correlacion negativa en
el resto de cursos analizados.

4. CONCLUSION

Se concluye que, entre los objetivos que los juegos de mesa pretenden desarrollar en sus
jugadores, se observa significativamente que el objetivo con mayor correlacion positiva
con respecto a la edad (a partir del 2° ciclo de Educacion Primaria hasta Bachillerato) es
el desarrollo del pensamiento estratégico. Siendo esta evidencia concluyente para afirmar
que para desarrollar el pensamiento estratégico en los alumnos de 2° Ciclo de Educacion
Primaria hasta el 1° y 2° de Bachillerato nos serviria como material didactico los juegos
de mesa.
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