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RESUMEN

El objetivo general de la presente investigacion es identificar la factibilidad de poner en practica
las competencias transversales a través de los juegos de mesa en la labor tutorial. Aprender
hoy en dia, precisa trascender de la educacioén tradicional hacia el desarrollo de competencias
transversales las cuales son una combinacion de habilidades practicas y cognitivas que se
relacionan con los conocimientos, motivacion, valores, actitudes, emociones y elementos
sociales o comportamientos que actlian en conjunto de manera individual y diferente en cada
uno de los individuos. ElI modelo educativo actual, exige cada dia mas el desarrollo de
competencias transversales en ambientes cooperativos dentro de sus aulas asi como en las
sesiones de tutoria grupal a través de dinamicas como lo son los juegos de mesa cooperativos.
En el juego “Hanabi” por ejemplo todos los jugadores ponen en practica las principales
competencias transversales ya que tienen una meta en comun, resuelven conflictos, tienen
buena comunicacion, trabajan en equipo y se necesita un alto nivel de concentracion y
razonamiento. Lo anteriormente mencionado, se encuentra sustentado dentro de esta
investigacion a través de una metodologia de recoleccion de informacién existente e importante
a considerar para identificar que los juegos de mesa cooperativos se recomiendan como
actividad dentro de las tutorias grupales para el desarrollo de competencias transversales.
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ABSTRACT

The objective of the present investigation is to identify the feasibility of practicing transversal
competences through board games in the tutorial work. Learning today, needs to transcend
from traditional education to the development of transversal competences, which are a
combination of practical and cognitive skills related to knowledge, motivation, values, attitudes,
emotions and social elements or behaviors that act together individually and differently in each
person. The current educational model demands more and more the development of transversal
competences in cooperative environments within its classrooms as well as in group tutoring
sessions through dynamics such as cooperative board games. In the game “Hanabi”, for
example, all players put into practice the main transversal competences, since they have a
common goal, resolve conflicts, have good communication, work in teams and need a high level
of concentration and reasoning. All above mentioned is based on this research through an
existing and important information collection methodology to consider to identify that
cooperative board games are recommended as an activity within group tutorials for the
development of transversal competencies.

Key words: JELI2 Education and Research Institutions, JELI21 Analysis of Education, JELC7
C7 Game Theory and Bargaining Theory, JELC71 Cooperative Games
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PROBLEMA DE INVESTIGACION

Contrariamente a lo que hace algunos afios se pensaba sobre la educacion tradicional
competitiva en cuanto a que era la mejor forma de aprender, el modelo educativo actual, ha
tomado una direccién hacia la educacion cooperativa, interactiva tanto en el aula como en la
tutoria grupal a través de dindmicas empiricas en donde el alumno ponga en practica las
competencias transversales de una forma inconsciente y automética en ambientes de
entretenimiento, razonamiento, convivencia y trabajo en equipo. Los Juegos de mesa
cooperativos como lo es el “Hanabi” son una muestra tangible para desarrollar estas
competencias transversales.

OBJETIVOS

La presente investigacion tiene como objetivo general de identificar la factibilidad de poner en
practica las competencias transversales a través de los juegos de mesa en la labor tutorial.

Derivado de lo anterior es importante mencionar como objetivos especificos:

e Conocer el contexto de la educaciéon y las competencias transversales, asi como su
importancia para los alumnos dentro y fuera del aula en convivencia con la comunidad.

e Identificar las diferencias entre el aprendizaje competitivo y cooperativo para poder
esclarecer las ventajas que hoy en dia brinda el aprendizaje cooperativo.

e Identificar la importancia de los juegos cooperativos dentro del aprendizaje del alumno y su
influencia dentro de la tutoria grupal.

e Conocer las reglas del juego Hanabi para finalmente establecer la relacion y coincidencias
con respecto a las dindmicas cooperativas en la tutoria grupal asi como su apoyo para la
practica y desarrollo de las competencias transversales.

METODOLOGIA

Se utilizé6 una metodologia de caracter documental para la elaboracion del presente articulo a
través del analisis e interpretacidn de informacion secundaria de diversos autores enlistados al
final de este documento en la parte de referencias bibliogréaficas. La informacién recabada es
de gran importancia y apoyo para el desarrollo integral del alumno ya que los conceptos de
competencias transversales, aprendizaje y juegos cooperativos, asi como tutoria grupal, habian
sido abordados anteriormente dentro de otras investigaciones y desarrollados en el aula de



manera independiente. Debido a lo anterior, esta investigacion establece finalmente el
beneficio y relacion existente entre estos conceptos al ser puestos en practica dentro de aula
en una institucion educativa.

1. CONTEXTO DE LA EDUCACION POR COMPETENCIAS

En una dinamica global rapida y cambiante, los programas educativos han tenido que
adaptarse a las nuevas necesidades humanas, las organizaciones tienen que ser mas efectivas
y exigen que talento humano mejor capacitado se integre a sus filas para enfocar su
competencia haciendo mas con menos y siendo altamente competitivas; la educaciéon por su
lado surge en antafio practicamente desde el origen del hombre, (Erich, 2012). El proceso
educativo ha evolucionado de la mano del hombre y buscado ir mas alld y dirigiendo el
aprendizaje para que mejore y pase de generacion en generacion; transferir la educacion
parece coincidir con una necesidad del personamiento de trascendencia segun (Erich, 2012)

Si las organizaciones cambian y exigen que los que se integran a ellas cambien con igual
velocidad o se integren inclusive con habilidades que seran necesarias en el futuro, la
herramienta ideal para trasmitir conocimientos es la educacién; a través de ella evidentemente
se reflejan contextos y realidades que pueden ser generales o especificas, o que nos lleva a
concluir que aprender es hoy una constante imprescindible y necesaria pero también resulta
determinante ensefiar (Gabilondo, A., 2013).

Las organizaciones comenzaron a entender que la relacién entre sus diferentes areas
requiere que los colaboradores no sélo coexistan entre si y trabajen en equipo, sino que se
relacionen y entrelacen las funciones en un sistema cuyo eslab6n mas débil podria ser el reflejo
de que tan fuerte es la organizacién, los colaboradores entonces necesitan otras habilidades y
conocimientos. Existe un gran numero de conocimientos que pueden ser transferidos y que
sirven para propdsitos particulares, por ejemplo, el conocimiento técnico, indispensable en
ciertas profesiones, en México por ejemplo, organismos como el Consejo Nacional de
Normalizaciéon y Certificacion de Competencias Laborales (2016) indican conocimientos
técnicos o estandares de competencia al certificar que el conocimiento puede apoyar al
desarrollo empresarial y organizacional. (Laborales, C. N. (2016)

Pero nuevamente educacion es algo mas complejo, Delors (2013) habla incluso de cuatro
pilares en la educacién: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y
aprender a ser hablamos entonces de una integracién de conocimientos y una transversalidad
de habilidades que complementan el perfil del educando; ensefiar hoy dia, tiene que ir mas alla
de los procesos educativos convencionales y fomentar habilidades en la forma de actuar del
estudiante. (Tesouro, 2005)

Para la Organizacién para la Cooperacién y Desarrollo Econémico OCDE (2012), la
educacion no soélo brinda herramientas competitivas laborales al estudiante para el corto plazo
con un fin de empleabilidad, es un proceso continuo cuya trascendencia permite apuntalar el
desarrollo profesional e inclusive enfrentar el desempleo a través de la adquisicion y desarrollo
de habilidades, conocimientos y competencias requeridas por el entorno global logrando al
mismo tiempo una efectividad organizacional; es importante estar preparado, es importante
tener un titulo; la OCDE informé que los egresados con titulo universitario enfrentan de mejor
manera las crisis econdmicas y consiguen de manera mas rapida empleo para enfrentar una
crisis econémica, es decir tienen habilidades que los hacen mas competentes en enfrentar una
crisis, tienen entonces competencias en enfrentar una crisis econémica.

Para la OCDE la competencia es la capacidad para responder a las exigencias
individuales o sociales y debe tener una amalgama entre habilidades practicas y cognitivas que
se relacionen con los conocimientos, motivacion, valores, actitudes, emociones y elementos
sociales o comportamientos que actlian en su conjunto de manera eficaz (OCDE, 2012).

Segun la Real Academia, el Concepto de competencia proviene del latin “competentia“que
es la “pericia, aptitud o idoneidad para hacer algo o intervenir en un asunto determinado”. (Real
Academia Espafiola, 2014)

Es asi como los deberes educativos hoy dia no estan suscritos Unicamente a tratar de
inculcar conocimientos sino ademas tienen que poner en practica competencias dependiendo
de la disciplina y area de conocimiento. En el Espacio Europeo de Educacion Superior Cano



(2008) se habla sobre la importancia de las competencias para que formen parte de los
egresados universitarios; de esta manera se puede generar un referente global que define de
forma precisa las competencias que pueden y deben esperarse de un graduado en cada una
de sus disciplinas. Estas competencias ratificadas por la Comunidad Europea (Rodrigues,
Perarlta, & Nunes, 2011) son:

1. Analizar y sintetizar

. Aprender
. Resolver problemas

. Utilizar los conocimientos en la practica

. Preocuparse por la calidad
. Practicar las técnicas de la informacion y comunicacién

2
3
4
5. Adaptarse a diferentes situaciones
6
7
8. Trabajar de manera auténoma

9

. Trabajar en equipo
10. Organizarse y planificar

Las competencias se convierten asi en una ventaja competitiva para los egresados
universitarios al insertarse en el ambito global laboral mientras que para los programas
educativos que incluyen la practica de competencias son de gran ayuda para acreditaciones de
calidad, cerrando el circulo las organizaciones se ven entonces beneficiadas en el sentido de
contratar personal mucho mas calificado asi como brindar capacitacién continua en pro de
mantener y desarrollar las competencias para incrementar su efectividad y desempefio, la
sociedad genera un desarrollo educativo, evoluciona y complementa su progreso social dando
cierre asi a un circulo virtuoso.

2. APRENDIZAJE Y JUEGOS COOPERATIVOS
2.1 Antecedentes

De acuerdo con Arranz (1999), desde 1592 y durante el renacimiento, el autor Comenius
establecia que la mejor forma de aprender era la ensefianza entre pares. Posteriormente cerca
del siglo XVIII en Inglaterra comenz6 a utilizarse el aprendizaje cooperativo. Poco a poco fue
dandose a conocer en América del Norte para finales del siglo XIX.

Otro autor importante fue Francis Parker (1875 - 1880) el cual generé procedimientos
importantes para el aprendizaje cooperativo y su metodologia se extendié en Estados Unidos
con mas de 30,000 profesores participantes.

Lamentablemente la ensefianza competitiva predominé a finales de los afios 30 cuando
se cred la Liga de la Libertad como movimiento comercial para vender la idea de aprendizaje
competitivo a las escuelas volviéndolo de este modo el aprendizaje tradicional. Fue entonces
cuando Célestin Freinet, cre6 en Vence, Francia una escuela que se caracterizaba por el
aprendizaje cooperativo (Arranz, 1999).



En adicion a lo anterior a continuacién, se muestra el desarrollo que tuvo el aprendizaje
cooperativo establecido cronol6gicamente.

Afio Actividad

1924 Floys Allport aplica piscologia empirica

1956 Azrin y Lindsey generan un experimento cooperativo.

1957 Luce y Raiffa generan el juego “Tablero luminoso” el cual promovia las intervenciones de todos
los jugadores

1969 Nelson y Madsen inventan un tablero movible con base a decisiones de grupo de recompensas.

Se trabaj6 resolucion de problemas a partir de varios roles. Nelson identificé que las personas
se vuelven mas competitivas conforme pasa la edad.

1967-1973 Bandura, O’Connnor, Evens y Schawz, muestran que las actitudes cooperativas se pueden
reforzar por medio de los reconocimientos del profesor y experimentacién de vivencias
emocionales, reflexivas y de cognicién que generen un cambio en los valores y actitudes

Tabla 1. Cronologia del desarrollo del aprendizaje cooperativo (Ruiz & Omecaiia, 2005).

2.2 Definiciones Y Caracteristicas De Los Juegos Cooperativos

Para dar comienzo a este apartado, se abordaron diversas investigaciones dentro de las cuales
se encuentra la investigacion de Emilio Arranz (1999), quien argumenta que el aprendizaje
cooperativo, se refiere a la participacion activa y corresponsabilidad del alumno en la escuela.
Es aquella en la que se tiene una meta compartida y positiva. (Arranz, 1999).

En adicibn a lo anterior Franklin Castillo et.al (2014) en su investigacion “El Juego
Cooperativo como herramienta de aprendizaje” define a los juegos cooperativos como
dinamicas grupales y de pares en donde todos ganan o pierden ya que persiguen una meta en
comun.

De igual forma, segun (De la Cruz Manjon & Lucena, 2010; Ruiz & Omecafia, 2005) los
juegos cooperativos consisten en una actividad colectiva de éxito grupal, donde no existen
perdedores. Por otro lado, Intered en colaboracién con el Ayuntamiento de Donostia de San
Sebastian (2009), desarroll6 la investigacion Juegos cooperativos para construir la paz. En
dicha investigacion los autores mencionan que los juegos cooperativos desarrollan entre los
participantes un sentimiento de unién y pertenencia al grupo. Pueden jugarse en cualquier
lugar y cualquiera que sea el niumero de los participantes. Los participantes pueden modificar o
generar las reglas del juego y hasta crear sus propias actividades. Todos ganan o todos
pierden y se apoyan entre si para resolver conflictos o superar dificultades (Sebastian, 2009).

2.3 Diferencias Entre Aprendizaje Cooperativo Y Competitivo

Resulta importante identificar las diferencias entre el aprendizaje cooperativo y competitivo ya
que como se menciono anteriormente, el aprendizaje competitivo también llamado aprendizaje
tradicional, ha predominado durante décadas con pequefias intervenciones del aprendizaje
cooperativo. Se han hecho investigaciones que demuestran que el aprendizaje cooperativo
genera mayores beneficios que el competitivo. A continuacién se desglosa un cuadro para
determinar las diferencias entre las estructuras de aprendizaje cooperativo y competitivo de
tomando como base investigaciones de Arranz (1999).

Cooperativo Competitivo

Comunicacion efectiva. Poca comunicacion.

Mayor rendimiento académico Bajo rendimiento.

Mejor resolucién de conflictos Conflictos por el ganar /perder
Pensamiento arriesgado Poca confianza.

Mayor confianza Poca igualdad y equidad.
Mayor aceptacion social Poca patrticipacién emocional.
Mayor compromiso en el aprendizaje Miedo al fracaso

Distribucion equitativa del trabajo. Individualismo protagonista)
Menor miedo al fracaso. Desorganizacién
Participacion Grupal (todos son protagonistas) Frustracion

Organizacion Conformismo

Exito o fracaso compartido Desunion

Mas union

Tabla 2. Diferencias ente aprendizaje cooperativo y competitivo (elaboracion propia)



2.4 Ventajas Y Desventajas Del Aprendizaje Y Los Juegos Cooperativos

Tomando en cuenta las investigaciones de Slavin (1983), Omecafia & Ruiz (2005), Castillo et.al
(2014), De la Cruz & Lucena (2010), San Sebastian (2009) y Arranz (1999) se elaboré el
siguiente listado de coincidencias sobre las ventajas del aprendizaje o juegos cooperativos.

1) Aprendizaje de actitudes, valores (respeto, tolerancia, comunicacion, solidaridad, justicia y
honradez), habilidades e informacién

2) Conducta pro-social. (pertenencia, aceptacion y apoyo, confianza, integracion, sanas
relaciones sociales intergrupales de diferentes etnias, edades y niveles educativos y
sociales)

3) Pérdida del egocentrismo y practica de la humildad y comprension de los problemas de sus
comparieros (interés mutuo, igualdad social)

4) La autonomiay control

5) Mayores aspiraciones y motivacion (el alumno dedica mas tiempo y atencion a la actividad)

6) Cooperacion.

7) Salud Psicolégica (Autoestima al sentirse apreciado por los pares y hacer bien las cosas.)

8) Rendimiento (Evaluaciones individuales y compartidas con mayor alcance de metas)

9) Reflexion y comprension cognitiva

10) Facilita las tareas motrices, las actividades Iudicas y los deportes

11) Resolucién de conflictos de manera no violenta

12) Creatividad

13) Experiencias Agradables y positivas (gusto por la clase y escuela)

De acuerdo a Arranz (1999) el aprendizaje cooperativo también ayuda a desarrollar las
siguientes habilidades, cualidades y actitudes:

Habilidades Cualidades Habilidades Fisicas Habilidades Actitudes hacia
Intelectuales Personales interpersonales los demas
Imaginar. Humor. Hablar. Animar. Respetuosa.
Cuestionar. Honradez. Escuchar. Explicar. Agradecida.
Concentrarse. Discrecion. Observar. Entender. Paciente.
Anticipar. Sinceridad. Coordinar. Corresponder. Positiva.

Decidir. Entusiasmo. Escribir. Ayudar. De soporte.

Tabla 3. Habilidades y actitudes que se desarrollan con el aprendizaje cooperativo (Arranz, 1999)

Por otro lado, segun Arranz (1999); Omecafa & Ruiz (2005) y Slavin (1983) el
aprendizaje y/o juegos cooperativos también podrian llegar a generar algunos conflictos:

e Bloqueo: Querer ser autoritario e imponer ideas propias

¢ Individualismo y egocentrismo: Trabajan de manera personal, generando desconfianza y la
no aceptacion de los integrantes. Se debe mediar para que los alumnos puedan expresar
sus puntos de vista en un ambiente de respeto y escucha activa y contemplar las
sugerencias de todos los integrantes.

e Conformismo: Resignacion, falta de disposicion. Actitud Mediocre.

e Prejuicio: Falta de igualdad, equidad y mala actitud con predisposicion

e Favoritismo intra-grupal: La recomendacion de los autores para evitar este tipo de situacion
es hacer rotacién de roles e identificar participantes que tengan relaciones sociales
estrechas para que, de esta manera, a través de la formacién heterogénea de grupos se
pueda evitar esta situacion.

e Tendencia a la competicién: Los autores recomiendan tratar de conseguir el equilibrio de la
satisfaccion personal, con actividades enriquecedoras para todos, permitir el anonimato de
toma de decisiones.

e Incumplimiento de las reglas del juego: Es por eso importante resaltar las reglas mas
importantes, plantearlas de forma positiva. Que las reglas se comprendan, se acepten y
valoren.

e Reaccién hacia los menos capacitados: Los autores proponen generar un clima afectivo,
social, de ayuda y respeto a los demas.

¢ Dispersion de la responsabilidad: Los alumnos considerados menos habiles son ignorados
por los demés. Una forma de solucionar este tipo de problematica es hacer que cada




miembro del grupo sea responsable de una parte Unica de la actividad colectiva o hacer
gue los alumnos sean individualmente responsables de su aprendizaje.

3. APRENDIZAJE CON JUEGOS DE MESA

Los juegos de mesa representan un método funcional para el aprendizaje cooperativo. De
acuerdo con Elizabeth N. Treher autora de Aprendiendo con juegos de mesa menciona que
muchos de los docentes y educadores no estan conscientes o desconocen las investigaciones
sobre los mejores y nuevos métodos de aprendizaje sin que éstos sean precisamente a partir
de herramientas tecnoldgicas. En adicion a lo anterior, comenta que los juegos de mesa se han
usado desde hace ya més de 10 afios para fomentar el aprendizaje, sin embargo, su aplicacion
es reducida, son desvalorizados con respecto al impacto tan alto que tienen en el aprendizaje.
Este estudio presenta precisamente soluciones e investigaciones que demuestran el poder de
ciertos tipos de juegos de mesa que facilitan el aprendizaje y la retencién. (Treher, 2011).

Todo comienza con un aprendizaje interactivo. Tradicionalmente el docente utiliza
presentaciones digitales como una de las herramientas mas usadas para la transmisién de los
conocimientos en el aula, lamentablemente investigaciones demuestran que generan poco
impacto en la retencién, desarrollo de habilidades y cambios de comportamientos en
comparacion con los juegos que impulsan mas el desarrollo de los factores mencionados. De
cualquier manera, los juegos en linea tampoco son suficientes para liderar un aprendizaje
efectivo. Los juegos de mesa juegan un papel muy importante ya que mejoran las habilidades
cognitivas y motrices para personas de todas las edades. Los integrantes aprenden de sus
errores, se generan ambientes competitivos y cooperativos que impulsan ain mas el
aprendizaje y ayudan a generar razonamiento en la informacion. Ademds, proveen
herramientas para la resolucion de conflictos por parte de todos los miembros del equipo,
genera analogias y metaforas. Cuando se juega en equipos, los integrantes aprenden juntos,
nadie se siente excluido por no saber la respuesta. Por otro lado, es importante verificar que no
exista ninguna duda a través de preguntas ya sea del maestro al alumno o viceversa. Ademas,
impulsa un pensamiento critico basado en la comunicacién grupal y las habilidades de
relaciones sociales. La comunicacién y toma de decisiones de riesgo se toman de manera
conjunta lo que ayuda a los participantes a mejorar su autoconfianza (Treher, 2011).

Vigil Cruz en Treher (2011), realizé un estudio sobre el juego “The Pharm Game”, el
cual se juega entre 3 a 4 jugadores, fue disefiado por la empresa Learning Key como
herramienta de aprendizaje en la industria farmacéutica. Este autor probé la efectividad del
aprendizaje, la retencion, el entretenimiento y los métodos de ensefianza preferidos con
respecto al método de ensefianza por medio de juegos de mesa en comparacion con los
métodos tradicionales. Se demostrdé que existe un mejor aprendizaje después de jugar y un
mejor alcance de los objetivos. Los alumnos prefieren el juego a las clases tradicionales y dicen
que es la forma mas divertida y efectiva de aprender. Su capacidad de retenciéon aumento.

Por otro lado, Ruhk en Treher (2011), menciona que es muy efectivo dar instrucciones o
explicar un concepto realizando una pausa de 2 minutos cada 12 o 18 minutos que se expone
la informacion para generar mayor comprension y retencién. Primero se da un panorama
general del juego, los integrantes se familiarizan, posteriormente comienza la analogia en
donde nueva informacién es proporcionada junto con el material que forma parte del juego y la
explicacion de para qué sirve cada material.

En conclusion, los juegos de mesa para la ensefianza, son un recurso efectivo para el
aprendizaje reflexivo, reduce los tiempos de aprendizaje, los alumnos retienen de mejor
manera mas informacion, promueve la discusién, colaboracion y comunicacion. (Treher, 2011)

4. EL JUEGO DE MESA COOPERATIVO HANABI

Resulta importante mencionar que hoy en dia existen diversos juegos de mesa que apoyan el
aprendizaje cooperativo. En esta investigacion se menciona al juego Hanabi ya que ha ganado
premios al mejor juego cooperativo en varias ocasiones (Board Game Geek, s.f.). Hanabi, es
un juego cooperativo que consiste en que los jugadores no juegan uno en contra del otro sino
juntos para lograr una misma meta. En este caso hipotéticamente los jugadores se dedican a la
fabricacion de juegos pirotécnicos y accidentalmente mezclaron los diferentes tipos de juegos



gue tienen listos para un espectaculo. El juego consiste en trabajar colaborativamente para
detener el espectaculo antes de que sea un desastre. Los jugadores deben poner juntos los 5
tipos de juegos pirotécnicos (un blanco, un rojo, uno azul, un amarillo, un verde), en orden
descendente a ascendente (1,2,3,4,5) con los mismos colores de la tarjeta (Boardgame Geek,
s.f.); (Bauza, 2012).

Se reparten 5 cartas a cada uno de los jugadores sin que éstos vean su contenido. Los
jugadores NO DEBEN ver sus cartas. Son para que los demas las puedan ver. La
comunicacion verbal y no verbal entre jugadores es esencial para Hanabi. Los jugadores deben
dar informacién a otro integrante sobre algun contenido de sus cartas. El jugador debe
mostrarle claramente cuales son la o las cartas de las cuales les estd dando informacién sin
que éste pueda verlas directamente y solo dara una informacién sobre el color o nimero de la
carta (Lee, juega y aprende, 2012) (Boad Game Geek, s.f.) (Bauza, 2012).

En complemento a lo anterior, existen diversas fuentes e informacion digital que acentdan
los beneficios y caracteristicas generales de “Hanabi”. Por ejemplo, el portal de blogs Lee,
juega y aprende y la pagina web de informacién general AV Club se refiere a Hanabi como un
juego que genera relaciones amistosas evitando caer en conflictos entre los jugadores, ya que
todos trabajan para el mismo objetivo, fomenta el trabajo en equipo y la confianza entre los
integrantes (Av Club, 2015; Lee, juega y aprende, 2012).

En adicion, SAHM Reviews, una pagina de informacién general sobre temas de interés
como juegos, tecnologia, comida, viajes, moda entre otros, recomienda “Hanabi” como la
opcién de un juego social, que ve los errores de manera divertida e identifica cuando un
jugador no esta poniendo atencion, por lo cual este juego ayuda a la practica de la retencion y
la concentracion (SAHM Reviews, s.f.).

Como se pudo observar anteriormente, Hanabi es un juego cooperativo que ayuda a
desarrollar habilidades y actitudes que coinciden con la practica de competencias
transversales. La tutoria grupal es una oportunidad para desarrollar actividades a partir de
juegos de mesa como Hanabi que apoyen la practica de este tipo de competencias. A
continuacion se menciona en qué consiste la tutoria grupal y cuél es su importancia.

5. TUTORIA GRUPAL

Para abordar el tema de tutoria grupal se consulté en primer lugar la investigacion realizada
por Cristina Hernando Polo y Juan Carlos Aragoneses Ayuso sobre las dindmicas de grupo
clase, en la cual menciona que grupo es un grupo de personas que se redlnen con un
propdsito en comun durante un periodo especifico y en donde desarrollan sentimientos como la
solidaridad, existe la practica de la comunicacién, una identidad grupal (pertenencia y
aceptacion del grupo) y se distribuyen equitativamente los roles y las actividades a realizar
indicadas por un profesor que favorece los procesos de aprendizaje. Al inicio, estos grupos
adoptan “el grupo clase” en el cudl las personas se reunen por objetivos diferentes, la
estructura la define el profesor, hay poca interaccion y sentimiento de pertenencia,
posteriormente gracias a las dinamicas grupales, estos grupos toman una postura de beneficio
en comun y no individualista. Es por eso que la tutoria es idénea para generar dialogo y
solucionar problemas. Actualmente, se generan interacciones para lograr un objetivo y el nuevo
aprendizaje cooperativo ayuda a logarlo en donde las actividades se realizan de manera
individual y grupal por medio trabajo en equipo. Como parte de la forma de trabajo grupal se
deben tener normas tanto explicitas como implicitas para ayudar a organizar las actividades y
alcanzar la meta. La funcién del profesor como tutor es precisamente establecer las pautas de
intervencién generando un clima calido que facilite la adaptacién de alumnos hacia una
identidad grupal. Es primordial que el tutor realice actividades de integraciéon en las primeras
sesiones para tener un conocimiento general de cada alumno. Por otro lado, también es muy
importante reconocer que el sistema educativo actual busca generar capacidades cognitivas,
motrices, comunicativas, de tutorizacion y colaboracion entre iguales. (Hernando &
Aragoneses, 2002)

Por otro lado, se abordd la investigacion “Técnicas de dinamica de grupos” por Narciso Garcia
Nieto generada en 1999. En dicha investigacién, el autor indica que las ventajas de trabajo
grupal son diversas: impulsa a pensar, sentir y actuar consciencia grupal, se practican
habilidades de escucha, cooperacion; se fomentan los valores de responsabilidad, compromiso,
respeto y participacion; el alumno aprende a resolver problemas, superar dificultades,



comunicacion (dialogo y escucha activa), satisfacer necesidades de pertenencia, afecto y
reconocimiento; se entrena el intercambio de opiniones, la colaboracion y participacion.
(Garcia, 1999)

En adicién a lo anterior, Sebastian Rodriguez en donde propone un manual de tutoria
universitaria. Rodriguez (2004) menciona que el grupo de tutoria, representa interaccion y
socializacién a partir de formas educativas. Los beneficios que generan los grupos de tutoria
pueden ser diversos; como el apoyo mutuo en el aprendizaje y establecer nuevas relaciones
sociales; es una estrategia necesaria para el logro de objetivos; es un apoyo para el desarrollo
académico de los estudiantes a partir del desarrollo de competencias de trabajo en grupo
orientado a aspectos sociales con repercusiones no solo académicas sino formativas.

El tutor debe ser el animador y facilitador, estar pendiente de las reglas de participacion de
la comunicacion intergrupal. Es muy importante la participacion de todos los miembros del
grupo. Esto se puede logar mediante las presentaciones de cada uno entre pares, opiniones
por escrito de manera privada o anénima (Rodriguez, 2004).

La investigacién sobre la tutoria grupal, desarrollada por Mercado y Palmerin (2001) trata de
la tutoria grupal en la educacién y establece las modalidades de la tutoria grupal en el contexto
educativo;

1) Grupales académicas: Para el andlisis y resoluciones de problemas escolares, por
bajo rendimiento y desempefio académico través de técnicas de estudio.

2) Tutoria grupal para asuntos personales: Situaciones que afectan de forma colectiva
a un grupo como la falta de valores éticos y morales

El aprendizaje es mas funcional y significativo cuando se habla de la tutoria grupal sobre
todo para ayudar a la resolucién de problemas en educacién media superior y superior. Todas
las técnicas colaborativas generan una experiencia en el alumno en el que aprende y obtiene
una mejor formacion y desarrolla el proceso de socializacion en donde los estudiantes
intercambian informacién y trabajan colaborativamente, comparten metas, recursos, logros,
entendimiento del rol y problemas de los demas, hay responsabilidad individual, comunicacion
y retroalimentacién al desempefio (Palmein y Mercado, 2001).

Por ultimo, se tiene la investigacion de Margarita Pino Juste y Jorge Soto Carballo sobre las
ventajas e inconvenientes de la tutoria grupal como estrategia docente.

Como ventajas los autores mencionan el apoyo de decisiones, errores compartidos, mayor
motivacion, mayores estrategias de aprendizaje, dominio de técnicas de estudio y trabajo en
equipo.

Como dificultades consideran el agobio con tantas actividades, dominio rdpido a diferencia
de sus compafieros, dificultad de planificar trabajo diario con la nueva informacion presentada y
todos deben aportar. (Pino & Soto, 2010)

6. ANALISIS DE COMPATIBILIDAD Y TRASCENDENCIA DE LOS JUEGOS DE MESA
COOPERATIVOS EN RELACION A LA TUTORIA GRUPAL Y LAS COMPETENCIAS
TRANSVERSALES

Con respecto a las investigaciones analizadas en este documento, resulta importante
comprender la relacion integral que se presenta entre los Juegos de mesa cooperativos, la
tutoria grupal y las competencias transversales desarrolladas como resultado de su practica
continua dentro de la sesién de tutoria grupal en las aulas de las instituciones educativas que
trabajan bajo el modelo de competencias. A continuacion, se presentan cuadros comparativos
entre los elementos mencionados para su mejor comprension.



Juegos de Mesa Treher (2011)

Juegos y aprendizaje
Cooperativo Slavin (1983),
Arranz (1999), Franklin Castillo
et.al (2014), De la Cruz Manjon &
Lucena (2010), Ruiz & Omecana
(2005)

Tutoria Grupal (Hernando &
Aragoneses, 2002) (Garcia,
1999) Rodriguez (2004) Palmein
& Mercado (2001)

Meta compartida

Resolucion de conflictos
Comunicacién
Relaciones sociales (identidad)

Mejor Aprendizaje, razonamiento y practica de valores

Habilidades cognitivas y motrices

Actividades ludicas (creatividad) y
deportes (entretenimiento)

Responsabilidad individual

Motivacion y Autoestima

Distribucion equitativa de
actividades

Dinamicas grupales (intra,
paraddjicas y de solucion)

Grupales académicas
Tutoria grupal para
personales

asuntos

Figura 1. Caracteristicas y Beneficios de Los juegos de mesa cooperativos y tutoria grupal sin
distincién de género, clase social o edad. (Elaboracién propia)

concentracion
(memorizacidn)

Hanabi Juegos Cooperativos Competencias
Transversales
. Genera buenas . Relaciones sociales
relaciones sociales
. Resolucion de conflictos | - Resolucién de conflictos . Resolver problemas
. Trabajo en equipo . Meta compartida . Trabajar en equipo
(equipo)

. Comunicacion . Practicar las Técnicas
. Confianza entre . Comunicacion de la informacion y de
integrantes la comunicacion

. Mayor  Retencion vy . Utilizar los

. Mejor Aprendizaje,
razonamiento y practica

conocimientos

de valores

Figura 2. Cuadro comparativo de las caracteristicas del juego de mesa “Hanabi” en relacién alos Juegos
cooperativos y las competencias Transversales. (Elaboracién propia)

Analizando las figuras anteriores se puede apreciar que los Juegos cooperativos como
el “Hanabi” contribuyen a la generacion y desarrollo de competencias transversales como la
resolucion de conflictos, el trabajo en equipo, buena comunicacién, mejor aprendizaje y
relaciones sociales entre otros, mismas que tienen como objetivo ponerse en practica dentro de
la tutoria grupal.

CONCLUSION

Acorde a las investigaciones mostradas en el documento, existe la necesidad de que el
egresado de las IES Instituciones de Educacion Superior) posea ademas de conocimientos,
habilidades o competencias que faciliten su insercién en el mercado laboral e incremente su
impacto en las organizaciones a través de su desempefio; el crear un circulo virtuoso entre
organizaciones, IES, egresados y sociedad que permita fortalecer una dindmica virtuosa
integral; es asi, como a lo largo de los afios la educacion ha evolucionado para buscar trasmitir
ademas de conocimientos, dichas “competencias”, que en términos generales permiten que en
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la practica la educacién vaya méas alla de la educacion tradicional y de ésta forma que el
estudiante practique competencias y habilidades utilizando diversos recursos didacticos; las
dinamicas o actividades cooperativas son en si, una de las herramientas que pueden permitir
que las competencias se pongan en practica, de ésta forma dado que en la tutoria grupal se
adoptan recursos didacticos también esta puede apoyarse en actividades cooperativas y
dinamicas a través de juegos de mesa.

Los juegos de mesa permiten aprender jugando y que los tutorados también descubran
y pongan en practica elementos importantes que pueden ser sellos formativos de la institucion
a la que pertenezcan. Es asi como a través del andlisis llevado acabo reconocemos que el
juego de mesa “Hanabi” tiene elementos de estrategia y colaboraciéon que permiten aprender
jugando y poner en practica asi habilidades o competencias; la tutoria tiene muchas aristas; sin
embargo, “Hanabi” permite contribuir a llevar a cabo de forma grupal planes de tutoria y
estrategias formativas y asi impactar significativamente en la formacion del tutorado.

La formacién de competencias no es facil, la practica de una accion continua y durante
un tiempo determinado, es probable que permita la formacién de un hébito y asi una vez que
dicho habito se ponga en practica, muchas veces facilitar que una competencia se desarrolle
en un nivel determinado, por lo que se recomienda que la practica del juego de mesa no sea
una actividad aislada o discontinua, sino forme parte de un plan tutorial mas elaborado y que se
lleve a cabo varias veces permitiendo observar la evolucién del tutorado en la practica de
diversas competencias a través de ir alcanzado niveles de su desempefio mas avanzados.

“Hanabi” es una gran herramienta didactica que apoyara la tutoria grupal y permitira
que los tutorados se diviertan ademés de que practiquen conocimientos y competencias para
fortalecer su formacién como futuros egresados, pero también es importante hacer consciente
al tutorado de la importancia de su propia formacién; no tiene que recaer todo en un tutor o en
una institucion educativa, el trabajo tiene que ser en conjunto, respetando la individualidad
formativa del tutorado y promoviendo en el una metaeducacion.
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