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Resumen

En el presente ensayo se aborda el tema de la ludopedagogia, denominacién referida a
la implementacién de juegos en los procesos educativos. En especial, se ha considerado
idonea para los niveles basicos como preescolar o primaria, sin embargo, esta modalidad
se hace cada vez mds demandante en el nivel universitario, donde los estudiantes mani-
fiestan aburrimiento y una constante necesidad al entretenimiento. Referente a ello, se
encuentra una amplia bibliografia que sostiene la importancia de los juegos educativos.
Declaran que favorecen la memorizacién y comprensién de conceptos, asi como, la inte-
gracion de grupos. Empero, es necesario observar que este fendmeno advierte dificultades
de concentracion, irresponsabilidad, asi como actitudes materialistas y conductistas en los
alumnos. Asimismo, esta tendencia educativa obliga a que los docentes se mantengan en
actualizacion constante para la creacion de juegos novedosos, funcionales, y agradables,
exigencia que se agrava con la situacion laboral precaria y estresante que predomina en la
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actualidad. Con base en lo indagado y analizado a través de la bibliografia, se afirma que
detras de los juegos implementados en el nivel universitario, persisten vacios tanto para
los alumnos como para los maestros, lo cual tiene que ver con la sobrecarga de tareas o
actividades laborales, desvelos, exceso de consumo digital, entre otras condiciones.

Palabras clave: Educacion y ocio; Estrés laboral; Formacion profesional; Ludopedagogia.

Abstract

This essay refer about ludic pedagogy, which integrates playful methods into teaching and
training, with the purpose to improve motivation, engagement and interactiveness in edu-
cation process. Correspond on this argument, ludic pedagogy is particularly used for basic
levels such as preschool and primary school. However, this practise has been becoming
implemented in the university level, where students express boredom and a constant need
for entertainment. In this regard, there is extensive literature about the importance and
usefulness of educational games. Into benefits, It is find to promote better memorization,
comprehension of concepts, and let facilitate group integration. Depite of this, It is ne-
cessary to observe that this educational phenomenon hide problems related with deve-
lopment of responsibility in students, and even promote a materialistic and behaviorist
attitude. Moreover, this educational trend requires teachers to remain constantly updated,
in order to create functional and enjoyable games for students, a challenge exacerbated by
the precarious and stressful working conditions amogn teachers. Based on research litera-
ture, in this essay It is argument that behind the games implemented at the university level,
there are priorities unsatisfied, for students and teachers, which are related to the overload
of tasks or work activities, sleep deprivation, excessive digital consumption and another.

Keywords: Gamification; Leisure education; Mental stress; Vocational training.

INTRODUCCION

En la actualidad, contar con diversion en los procesos de aprendizaje parece ser
la férmula ideal del progreso educativo. Basicamente, porque la necesidad de entreteni-
miento forma parte de la naturaleza del ser humano; es asi, que a lo largo de la histo-
ria, se han creado diversas opciones de juego para complacer a nifos, jévenes o adultos
(Simbana-Haro et al., 2022), pues se trata de una actividad que, a través de una secuencia
de acciones, brinda sensacion de alegria, vitalidad, libertad, sorpresa y competitividad
(Meneses-Montero y Monge-Alvarado, 2001; Palavecino, 2023). De esta afirmacion, se
sostiene el discurso de la ludopedagogia como una forma de hacer frente a las clases tra-
dicionalistas, caracterizadas por ser tediosas y poco significativas (Caballero-Calderdn,
2021; Preciado-Quevedo y Aguirre-Obando, 2024).

En sintonia con lo anterior, desde mediados del siglo XIX, reconocidos autores
como Frobel, Pestalozzi, Piaget, Vigotsky, y Montessori exploraron la utilidad de este re-
curso en los procesos de aprendizaje, descubriendo que funciona como medio de libertad
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y exploracidén, asimismo, encontraron que es util para mejorar el trabajo colaborativo, la
socializacion y la comprension de los significados de los elementos simbdlicos (Moya-Go-
mez, 2024).

Esta conviccidn se ha reiterado a través del tiempo y en diversos paises, tanto de Eu-
ropa como de Latinoamérica, que han experimentado su aplicacion, obteniendo eviden-
cias favorables en la motivacion y asimilacion de conceptos teodricos. Tal como lo repor-
tan Zabala-Vargas et al. (2020) en su recopilacion de 24 investigaciones provenientes de
China, Francia, Reino Unido, Japdn, Turquia, Grecia, Espaia, Brasil, y Chile, la aplicacién
de juegos tradicionales y/o digitales en el campo educativo, promueven el desarrollo de
habilidades de creatividad, socializacion, y dominio afectivo-motivacional.

Asimismo, en la sistematizacion de 27 articulos que realizaron Huamani-Quispe y
Vega-Vilca (2023), sobre las estrategias y los aportes de la gamificacion en el nivel basico,
hallaron una incidencia ludica relevante en el aprovechamiento académico. De igual for-
ma, Caballero-Meneses et al. (2026) constataron mediante 26 investigaciones analizadas,
que el disefio y ejecuciéon de metodologias activas pueden favorecer la educacion inclusi-
va, la ética formativa, la responsabilidad social, la atencién, y el compromiso. Asi enton-
ces, conforme a experimentos y observaciones, esta modalidad pedagdgica se admite de
manera decisiva para promover el aprendizaje y desarrollo del ser humano.

Por su versatilidad, adaptable a diferentes asignaturas y fines formativos, tanto ted-
ricos como axiologicos, los juegos educativos son un recurso factible a distintos niveles
educativos, desde el preescolar hasta el universitario. A manera de ilustrar lo ultimo, se
encuentra el juego gerencial MKnow Audit, aplicado a 24 estudiantes de la Universidad de
Medellin, Colombia, para complementar el proceso de aprendizaje de la auditoria de mar-
keting (Vélez et al., 2019). Asimismo, en la Universidad de Zaragoza, se adaptaron juegos
populares, y se aplicaron a 95 estudiantes de magisterio en Educacion Infantil y Primaria,
para mejorar la apropiacion de contenidos tedricos sobre la historia de la educacién espa-
nola (Edo-Agustin, 2024).

Una prueba mas de la efectividad ludica en la educaciéon universitaria se registrd
a través de la utilizacién de Kahoot!, pasa palabras y juego de cartas, con una muestra
conformada por 156 universitarios chilenos, inscritos en la asignatura de Farmacologia
para Enfermeria, quienes consiguieron una mejora en el puntaje de sus calificaciones
(Ormazabal-Valladares et al., 2023). Bajo esta misma conviccion, se encuentra el estudio
experimental, en el que participaron 42 estudiantes universitarios de la carrera de Admi-
nistracion de una institucién publica del Pert, con el material didactico Business Cha-
llenge 1.0, creado desde un enfoque de competencias, con modelos clasicos de gestion y
administracion, para el aprendizaje de toma de decisiones estratégicas (Sanchez-Gonzales
y Gutierrez-Sanchez, 2026).

Por consiguiente, avanzar hacia una clase dinamica, creativa y significativa se ha
convertido en una recomendacion fehaciente a los profesores, quienes deben cambiar de
perspectiva, aceptando el reto y la oportunidad que demanda el nuevo contexto cultural
de aprendizaje (Lion y Perosi, 2019). Requiere que sepan suscitar la participacién animada
y prolongada de sus estudiantes mediante el uso de la tecnologia (Huamani y Vega, 2023).
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Mas atn, implica que articulen la ensefianza con los atributos del juego, tales como el
descubrimiento, soluciones diversas, reconocimiento de logros parciales, dificultad incre-
mental, prueba y error, aletoriedad, retroalimentacion, competencia, y desbloqueo creati-
vo (Molina-Carmona et al., 2018).

Sibien puede parecer facil, como algo intuitivo de solucionar, el hecho es que los do-
centes necesitan de capacitacion para que sepan aplicar acertadamente las metodologias
activas, empleando tiempos adecuados, actividades acorde a la edad, que estén relaciona-
dos con los temas de interés (Ricafuerte, 2025). Es necesario que dentro de su formacién
se incluya el abordaje de la estructura didactica y la planificacion ludica para lograr efica-
cia en la realizacion de juegos educativos (Caballero-Meneses et al., 2026).

Mas aun, es pertinente traer a estos planteamientos el contexto desfavorable que vive
el docente, esto es, bajos sueldos, mayor carga administrativa, desprestigio social, y vulne-
rabilidad a ser violentados (Acosta-Ochoa y Buendia-Espinosa, 2018; Rodriguez-Marti-
nez et al., 2018; Torres-Hernandez, 2023). Todo ello, hace que la aplicacion de estrategias
ludicas se convierta en un desafio, por el poco tiempo disponible, por el cansancio laboral;
y también, porque estamos en un tiempo histérico marcado por el paidocentrismo, donde
el perfil estudiantil es mas individualista, materialista, afectado por el uso excesivo de las
pantallas (Couso, 2024).

En este ensayo se pone en cuestion el agrado y efectividad legitimada hasta el momen-
to hacia la ludopedagogia, ya sea en su expresion de juegos tradicionales o digitales. En con-
creto, se argumenta que la tendencia a esta modalidad educativa encierra carencia de suefio
y practicas excesivas de entretenimiento digital en los estudiantes, como también representa
un incremento de desgate laboral para los docentes. Por tanto, a través de este texto se incita
al lector a reflexionar sobre lo que sucede detras del disefio y ejecucion de un juego en clase,
ya que con la diversidad de testimonios exitosos se soslayan las posibles implicaciones.

De acuerdo con lo anterior, la presente exposicion se compone por tres bloques, los
cuales fueron construidos a partir de una revision y analisis bibliografico sobre los argu-
mentos en torno al tema de la educacién y la implementaciéon de juegos, como método
de ensefanza. Primero, se discute sobre el contexto que ha propiciado las preferencias
ludopedagoégicas, una seccion bajo el nombre de jPara despertar, juguemos!; enseguida,
se abordan las caracteristicas de las estrategias lidicas empleadas, lo cual se describe en el
apartado con el nombre de ;Que sean significativos, pero divertidos, obviamente!; final-
mente, en la seccion titulada Alumnos felices, docentes frustrados, se abordan las dificul-
tades que representa para el ser docente emplear esta modalidad didactica.

iPARA DESPERTAR, JUGUEMOS!

Conforme pasa el tiempo, las normas, los valores, y las practicas culturales se van
transformando. Se trata de nuevas generaciones, un concepto que no debe ser entendido
unicamente desde su componente biolégico, sino como la visiéon de mundo que constituye
a un grupo social, resultado de incidencias politicas, econémicas, tecnoldgicas, y cultura-
les (Mannheim, 1928/1993). En este caso, el comportamiento de las generaciones jovenes
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se forma desde un espacio sobre-estimulado de imagenes e informacién, que ofrecen una
multiplicidad de posibilidades virtuales de entretenimiento (Lipovetsky, 2018). Desde la
infancia hasta la juventud tienen acceso a plataformas con alta disponibilidad de videojue-
gos, peliculas, series, canciones, canales de influencers, redes sociales, ademas de conteni-
dos absurdos, fantasiosos, y materialistas (Hertz, 2021).

Desde esta realidad, el argumento que dirige la presente seccidn es la siguiente: los
estudiantes universitarios viven en una constante rutina de desvelos, ahogados de conte-
nidos digitales hiper-estimulantes, lo cual crea en ellos la necesidad de estar en constante
ruido, movimiento, risas, retos y recompensas durante el tiempo de clases para mantener-
se despiertos y alertas.

En particular, quienes nacieron después del afio 2000 se consideran nativos digi-
tales, pues han crecido con la tecnologia digital, teniendo mayor acceso a internet, pero
no significa que sepan usarlo con responsabilidad (Hernandez-Contreras et al., 2019).
Incluso, el problema se hace mas complejo al constatar que hay una tendencia parental de
descuido sobre el tipo y el tiempo de consumo digital que tienen sus hijos desde edades
tempranas. Al respecto, en un estudio cuantitativo no experimental, en el que participa-
ron 1144 estudiantes de educacion secundaria, se revelé que el 76% de los encuestados
manifiestan que sus padres no les restringen nada cuando navegan por la Red (Dans-Al-
varez-de-Sotomayor y Mufoz-Carril, 2021).

Asimismo, se cuenta con el estudio realizado por Giraldo-Luque y Fernandez-Ro-
vira (2020), con estudiantes de la Universitat Autonoma de Barcelona y la Universitat de
Vic-Universitat Central de Catalunya, el cual revelé que

En 2016, el 28,8% de los preguntados manifestaba usar las redes sociales entre 2 y 4 horas al
dia, mientras que en 2017 era el 37,5% y, en 2018, el 41%. Los datos de 2019 son atin mas re-
veladores porque si bien baja el porcentaje de jévenes estudiantes de las areas de Comunica-
cion en las universidades analizadas que usan las redes entre 2 y 4 horas (24,6%), aumenta de
forma considerable el porcentaje de encuestados que les dedica entre 4 y 6 horas al dia (p.6).

Asi, es importante reconocer que el avance tecnoldgico y digital brinda grandes
oportunidades de alcance académico, diversidad de informacién y entretenimiento (Her-
nandez-Contreras et al., 2019). Por otro lado, también, se encuentra contenido sin senti-
do, superficial y repetitivo, retos peligrosos, plataformas de estafa, pornografia, etcétera, es
decir, material estratégicamente disefiado para captar y manipular la atencion del usuario
(Giraldo-Luque y Fernandez-Rovira, 2020).

De esta manera, las consecuencias no solamente derivan de las horas frente a las
pantallas, sino por el tipo de material que se consume. El riesgo de estar expuestos por
largo tiempo ante este material sobrante y superfluo es que, se forja un estado de ansie-
dad y de adiccion por entretenerse con momentos emocionantes, divertidos, rapidos, y
bulliciosos (Couso, 2024). El consumo en exceso de este material disperso retarda la pro-
duccion de melatonina, y hace que los adolescentes se vayan a dormir cada vez mas tarde,
alterando con ello, su clico circadiano (Roji-Morcillo, 2024).

Elbombardeo de entretenimiento e informacidn agrava los habitos de sedentarismo
y atencion dividida, lo cual refiere al procesamiento de informacién multiple de manera
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simultanea, pero con poca profundidad, lo que perjudica el aprendizaje de nuevos cono-
cimientos, asi como el desarrollo de competencias de aprendizaje, tales como el analisis
y el pensamiento critico (Fernandez, 2021; Fernandez-Garcia et al., 2025). Por desgracia,
este lado negativo de la tecnologia y el mundo digital es lo que mas abarca el tiempo de
las generaciones jovenes, ocasionando en ellos, dependencia del mévil, baja tolerancia ala
frustracion y el mal habito del desvelo (Sulca-Quispe et al., 2026).

La falta de calidad en el descanso deteriora las conexiones neuronales, suben los
niveles de cortisol, aletarga su disposicidon a concentrarse (Bueno, 2022). Sencillamente,
porque la costumbre a los estimulos digitales hace cada vez mas dificil gestionar la aten-
cién y tranquilidad en actividades que requieren alta y prolongada concentracién como
los asuntos académicos (Sulca-Quispe et al., 2026). En consecuencia, se puede entender
que la mente cansada se vuelve perezosa, haciendo que aprender, pensar, o tomar decisio-
nes se conviertan en una carga pesada que se prefiere evitar.

Precisa observar como la falta de suefio y el uso excesivo de pantallas afectan la cor-
teza prefrontal, la region cerebral responsable de funciones ejecutivas como la atencidn,
la planificacion y la resoluciéon de problemas (Fernandez, 2021). Sobre todo, cuando el
uso de dispositivos electronicos se acentia por la noche devienen alteraciones en el ritmo
circadiano, y en la calidad del desempefio académico (Alban-Angulo, 2025; Couso, 2024;
Guida-Acevedo et al., 2023).

Los indices de este problema son significativos, Espinoza-Gallardo et al. (2023) re-
portaron que un 56,74% de 220 estudiantes universitarios participantes, pasaban entre 5
y 10 horas con algtn tipo de pantalla, lo cual ha ocasionado que se duerman mas tarde,
y por lo tanto, se quieran despertar mas tarde. Asimismo, Guida-Acevedo et al. (2023)
identificaron que un 62,2% de estudiantes universitarios de medicina experimenta mala
calidad de suefo. En concordancia, ambas investigaciones sostienen que el desvelo pro-
longado trae consecuencias en la memoria, la claridad en los pensamientos y el equilibrio
emocional.

De lo anterior, hay otro aspecto a destacar, la privacion del suefio repercute en la
regulacién emocional y el bienestar psicolégico, incrementando la irritabilidad, el estrés
y la ansiedad (Alban-Angulo, 2025). En efecto, somos mas intolerantes a la frustracion, al
aburrimiento, la falta de recompensas, gratificaciones, o elogios, y a la vez, también mas
susceptibles al enojo, ansiedad y desanimo, entre otros sentimientos (Rodriguez, 2025).
Asi, ante las manifestaciones de soledad, angustia, preocupacion, o frustraciones que ex-
perimentan los jovenes universitarios por diversos factores personales, escolares, o in-
cluso laborales, porque hay quienes estudian y trabajan se sugiere que reciban formacién
socioemocional, de manera que les ayude a establecer relaciones mas sélidas con el otro, a
pesar de sus dificultades (Hernandez Aragén et al., 2024).

Asimismo, se ha considerado incluir en la formacién universitaria la gestion de
las emociones y la socializacion mediante talleres, cursos, tutorias, o bien, abrir grupos
de apoyo con colegas, asesoramientos psicoterapéuticos, sensibilizando y capacitando a
docentes, supervisores, o familiares del estudiante (Fragoso-Luzuriaga, 2019); de igual
forma, se ha propuesto la promocion de espacios de didlogo donde se compartan las
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preocupaciones, tristezas y alegrias con otras personas que escuchen y les ayuden a superar
sus dificultades (Apaza et al., 2017).

Aunado a lo descrito hasta aqui, se suman los efectos en la alimentacion. Un mal
descanso inciden en la regulacion de hambre-saciedad, dando predisposicion al consumo
de dietas hiper-caldricas (Fuentes-Barria et al., 2022). Mas alla de los beneficios en la salud
fisica, la alimentacion saludable es importante para el correcto funcionamiento del cere-
bro, inicialmente, porque este 6rgano requiere del 20% de glucosa de una dieta correcta
basada en 2000 calorias (Aguilera et al., 2025).

Lamentable es que entre los estudiantes se ha elevado el consumo de frituras, galle-
tas, gaseosas, yogurt, entre otros muchos productos industrializados. Se tiene un referente
porcentual de que, el 30% de la ingesta diaria es de aztcares y grasas asociadas a alimentos
fritos industrializados, lo cual se agrava por un consumo bajo de vegetales (Parra-Castillo et
al,, 2021). Este tipo de dieta provoca nerviosismo, altera las enzimas reguladoras del apetito,
hace que constantemente se tenga mas hambre, y deseo de estar picando bocadillos (Mallol,
2025). Todo lo cual, repercute en el desempefio académico, la capacidad de memoria, y la
optimizacion de la concentracién (Alava y Barba, 2026). Por lo que, la disponibilidad y tran-
quilidad del estudiantado para prestar atencion evidentemente se veran afectados.

Ahora bien, si se observa desde la tradicional teoria de la motivaciéon de Abraham
Maslow, el ser humano tiene una escala de necesidades que se deben satisfacer y man-
tener para lograr los multiples objetivos profesionales y personales, que representan en
algiin momento el sentido de autorrealizacion (Cafiel-Cuello y Martinez-Trujillo, 2024).
Por consiguiente, se entiende que la insatisfaccion de necesidades basicas como una buena
alimentacién, descanso suficiente, o seguridad laboral puede ocasionar aburrimiento y
desmotivacién hacia las actividades académicas.

A menudo, se culpa a los profesores y a sus estrategias tradicionalistas, se les insiste
en que deben dinamizarse incursionando algunos juegos en su clase para el abordaje de
los contenidos (Escalante, 2025), pues se afirma, con énfasis irrefutable que: “aprender ju-
gando es una de las formas mas efectivas de alcanzar los objetivos educativos y fortalecer
el desarrollo cognitivo, social y emocional de los estudiantes” (Rimascca-Rodriguez et al.,
2025, p. 10). Hemos seguido este patron, asumiendo que si funciona en el nivel preescolar
o primaria, debe serlo también para el nivel universitario; que si es ttil para ensefiar ma-
tematicas o inglés, lo sera para cualquier otra asignatura. No obstante, se ha prestado poca
atencion a las condiciones que preceden tal conviccion.

Recapitulando, el cansancio por el desvelo no permite que procuren mantenerse
tranquilos y concentrados en los temas que se abordan, ya que tienen prioridades que no
pueden atender en ese momento porque se encuentran en horario de clases. Ante la poca
o nula posibilidad de tomar una siesta, buscan distractores que les ayuden a despertar,
para mantenerse activos y cumplir con las tareas que corresponden. Razonamiento que
deriva de observar en las aulas a estudiantes universitarios bostezando, ingiriendo golo-
sinas, galletas, o gaseosas en el receso. Ademas, su intranquilidad es notoria, se mueven
constantemente, hacen comentarios burlescos, salen constantemente al bafio o a contestar
una llamada, se inclinan sobre el mesabanco, o molestan al companero de al lado.
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Aqui es donde salta la alternativa lidica como medio de rescate. Puesto que los
juegos, con la virtud que tiene de generar dopamina, serotonina, o incluso adrenalina se
convierten en estimulos ideales para conseguir las condiciones de atencién que requieren
en ese momento, que bien podrian tener si cubrieran sus necesidades basicas como el
suefio reparador. Mas atn, hay que reconocer que, frente a la dopamina que deriva de los
estimulos digitales, las clases resultan muy poco atractivas. En este sentido, con lo expues-
to, se ha propuesto otra interpretacion sobre el uso y gusto por los juegos en clases, lo que
se confunde como desmotivacion, mas bien es una lucha para mantenerse despiertos. Por
tanto, la predisposicion hacia los juegos no solamente es causa de una practica docente
tradicionalista, sino que acarrea un complejo entramado de malos habitos en el cuidado
de la mente que ocasionan cansancio, ansiedad y aburrimiento, se trata de desvelos, ex-
ceso de uso digital, y una alimentaciéon pobre de nutrientes, que terminan afectando la
capacidad de atencion e interés hacia los asuntos escolares.

iQUE SEAN SIGNIFICATIVOS, PERO DIVERTIDOS,
OBVIAMENTE!

En la educacion, los juegos deben ser de utilidad, no solamente divertidos, de lo
contrario seran una pérdida de tiempo, y en lugar de incitar o sostener el interés de los
estudiantes sobre los temas, su motivacion decaera. De manera precisa, se trata de promo-
ver en ellos un aprendizaje significativo, es decir, que se apropien de conceptos y/o habili-
dades para que sean aplicables a sus experiencias y necesidades de vida (Mendoza-Laz et
al., 2025). Asi, los juegos son significativos en dos dimensiones. En lo académico, cuando
ayudan a introducir un tema, a reforzarlo, o hacerlo comprensible; y también, en lo axio-
légico, cuando contribuyen a establecer actitudes positivas, reacciones tranquilas y cola-
borativas, lo que coadyuva a la valoracidn e integracion entre los estudiantes (Escalante,
2025; Preciado-Quevedo y Aguirre-Obando, 2024).

Si bien, el uso de los juegos en el nivel universitario estd centrado en la apropiacion
de conceptos y contenidos teéricos (Vélez et al., 2019; Edo-Agustin, 2024; Lion y Perosi,
2019; Sanchez-Gonzales y Gutierrez-Sanchez, 2026), la busqueda de conexién con los pa-
res parece ser una necesidad urgente de satisfacer. Refiere Hertz (2021) que debido al uso
desenfrenado de los medios digitales, la interaccién entre amigos, familiares o compaiie-
ros de trabajo va perdiendo calidad, las conversaciones son mas superficiales y distancia-
das, lo que genera desconexion humana, estrés, sentimientos de soledad e insignificancia,
en agravio, este pilar de la humanidad se va enlistando a la oferta del mercado mundial.

La situacién anterior es preocupante, puesto que las relaciones interpersonales han
sido un canal prioritario por el que transita la afectividad, la comprension, el apoyo, la
sensacion de pertenencia, entre otros sentimientos que favorecen el estado de bienestar
de todo ser humano. Mas aun, sobre lo anterior, Waldinger y Schulz (2023) explican que
la longevidad en las personas se encuentra asociada a las relaciones sdlidas y sinceras,
consecuentemente porque es ahi, donde radica la sensacion de felicidad, manifestada en
confianza, seguridad, risas, consuelo, y complicidad; por el contrario, las relaciones lla-
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madas toxicas o superficiales no aportan al bienestar, estimulan las sensaciones de estrés,
angustia, miedo, tristeza, etcétera.

Cuando no estamos en socializacidn, la capacidad de regular los sentimientos se ven
afectados, puesto que, en grupo descubrimos aquello que nos molesta, lo que nos agrada,
los anhelos se construyen, y la red de apoyo se fortalece. Solamente, cuando interactuamos
con los demas, nuestros propios intereses emergen, acompafnados de alegrias, curiosida-
des, e inconformidades. En este sentido, los juegos pueden mejorar el clima escolar, ya que
permiten abrir un tiempo-espacio propicio para las practicas de cooperacion, comunica-
cidn, favoreciendo asi, actitudes de inclusion, participacion, y comunidad (Rimascca-Ro-
driguez et al., 2025).

Por tales razones, no se trata de poner en marcha juegos al azar, con el unico pro-
posito de pasar el tiempo, sino que estos ayuden al desarrollo integral de la persona. Al
respecto, de acuerdo con Caballero-Meneses et al. (2026) el uso de metodologias acti-
vas como la gamificacion, proyectos basado en problemas, o simplemente dindmicas, han
permitido crear ambientes mas inclusivos. Lo cual refiere a que, su uso fomente al menos
cuatro habilidades de socializacion: la comunicacion asertiva, toma de decisiones, capaci-
dad de negociacidn, y resolucion de conflictos (Ortiz-Cueva, 2021).

En el estudio que realizé Araya-Pizarro (2021), encontré que existe una predispo-
sicion alta de parte de los universitarios hacia los juegos de mesa, a razén de que les han
facilitado el desarrollo de habilidades sociales, no solamente analiticas y resolucién de
problemas. De igual forma, el autor registré que, en general, se prefieren los juegos de
tipo colaborativo, comprensibles, de complejidad media, con un duracién maxima de 90
minutos. Otro punto destacable de su investigacion fue la discrepancia de gustos entre
los géneros; los hombres prefieren juegos competitivos, de alta interaccién y complejidad,
mientras que las mujeres optan por aquellos juegos de complejidad media que conducen
a la colaboracion e interaccion.

No basta hacer pausas activas, momentos de distraccion y estiramiento, con movi-
mientos estratégicos aplicados a zonas especificas del cuerpo como el rostro, los brazos,
la espalda, o las piernas (Cabrera-Armijos et al., 2022); los profesores suelen recurrir a
ello cuando observan que sus alumnos estan inquietos o muestran alguin gesto de aburri-
miento, entonces, detienen su clase un momento, y animan a su grupo a seguir algin mo-
vimiento, como hacer muecas, saltar en su lugar, o hacer ejercicios de gimnasia cerebral.

Se requiere de la aplicacién de dinamicas o juegos que incentiven la participacion
de los alumnos al inicio de algiin tema, o bien, para promover la reafirmacion de saberes.
También puede ser un medio para generar dudas e identificar los temas que han quedado
incomprendidos. De esta forma, tienen un sentido evaluativo o de asimilacién, ademas de
ser un medio distractor. Algunos ejemplos, se describen a continuacion.

El famoso juego “el cartero trajo cartas” consiste en que los participantes se sienten
en un silla, en circulo, e intercambien su lugar cuando el moderador anuncia alguna pren-
da o aspecto fisico que coincide entre varios o todos los asistentes. Antes de comenzar, se
deja a alguien sin asiento para que trate de ganar un lugar cuando todos se mueven. Por
ejemplo, comienza el moderador recitando, “el cartero trajo cartas para todos aquellos que
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traigan...tenis”, enseguida quienes llevan tenis se levantan de sus asientos y buscan otro
lugar, en este cambio, alguno se quedara sin lugar, y sera el perdedor. Estando en un ambi-
to escolar, dicho perdedor puede tener como castigo una pregunta para repasar o evaluar
la retencidn del tema, en lugar de sacarlo de las rondas de participacion.

Otro juego popular es “la papa se quema’, como se sabe, consiste en turnar entre los
asistentes un objeto (que funciona como “la papa”), o bien, se pueden emplear varios obje-
tos, que en otras palabras, seran dos o tres papas. Durante un tiempo breve, el moderador
recita “la papa se quema, la papa se quema, la papa se quema...”, y termina diciendo “la
papa se quem¢’, quien se quede con la papa se le puede hacer una pregunta o se le puede
asignar alguna tarea durante la clase.

Asimismo, los juegos han sido utilizados para la organizacion de equipos, pues “los
grupitos” son otra de las caracteristicas en las clases, cada vez que hay alguna tarea por
equipo, hacen junta con quienes sienten afinidad, en consecuencia, genera dificultades en
integracion, comunicacién y respeto. Quizas no tenga nada de malo que los estudiantes
hayan identificado con quienes se sienten mejor para trabajar en sus tareas escolares, pues
al estar a gusto con las personas de confianza, el rendimiento puede ser mayor y de mejor
calidad, no obstante, se fomenta la intolerancia, la incomprension e indisposiciéon por
aprender de aquel que consideran ajeno (Escalante, 2025).

Aunque no es responsabilidad solo del magisterio, su iniciativa y persistencia es ne-
cesaria para atenuar conflictos, desde luego, la creacion de interacciones e interrelaciones
sanas, respetuosas y colaborativas entre los estudiantes es una tarea del ejercicio docente
(Moya-Gémez, 2024). En este sentido, el uso de los juegos funciona como una estrategia
de integracion, no forzada, sino dada por la suerte y el propio esfuerzo, lo cual es mejor
asimilado por los estudiantes.

Al sortear los equipos, se admite la seleccion de manera apacible, brindando sentido
de libertad. En cambio, la denominacion directa se percibe como imposicion de parte del
docente. Cuando se hacen agrupaciones por medio de juegos se consigue integrarlos entre
quienes no se agradan, o mantienen alguna rivalidad. El barco se hunde, conejos y coneje-
ras, tmbola, entre otros, son maneras de ilustrar el uso de este recurso como modalidad
de distribucién de equipos. Mediante estas dinamicas, los alumnos se quedan en agrupa-
ciones inesperadas, algunas veces se conforman, otras no, aun asi, cuando tienen el senti-
miento de inconformidad, aceptan quedarse y trabajar con quienes les ha tocado porque
lo perciben como resultado de la suerte o de su audacia en el desempefo de la dinamica.

Hasta el momento, se ha descrito que tenemos estudiantes con gran sentido de com-
petitividad, comparacion, individualidad, y por supuesto, con agrado a la intelectualidad;
condiciones que exigen de dinamicas o juegos que sean divertidos, que den paso a la
sorpresa, las risas, la creatividad y la agilidad. No obstante, ;todo esto es significativo, en
términos académicos y socioemocionales? Por una parte, la incursiéon de alguna dinamica
dentro de las clases ayuda a estimular la atencidn y relajacion en los estudiantes, lo cual
impacta en la motivacion, una condicion indiscutible en todo proceso de aprendizaje,
pues sin ello, no hay persistencia, no hay retencién, no hay vinculacién con lo emocional
y contextual (Mendoza-Laz et al., 2025).
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Respecto al beneficio académico, un juego puede ayudar a mejorar el aprendizaje si
genera dopamina, un neurotransmisor asociado al hipocampo, lugar en el cerebro donde
se gestiona la memoria y el aprendizaje (Bueno, 2022), por lo que, si se crean experiencias
agradables en la ensefianza, le sera mas facil la asimilacién de los temas, sin sentir que
estudia, reduciendo con ello la idea de que la escuela es aburrida.

En contraste, muchas veces lo tinico que les importa es la emocion de competir, de
demostrar mayor agilidad ante sus compaifieros, o de buscar modos de perder tiempo de
clases. Funciona como una chispa de adrenalina, que se diluye rapidamente, asi entonces,
se debe tener cuidado al hacer hincapié en la diversion, ya que esto puede desviar el pro-
ceso educativo. La finalidad es elevar el grado de atencidn, no de erradicar las habilidades
de pensamiento critico, comunicacion, y dialogo.

Molina-Carmona et al. (2018) sefialan que la gamificaciéon puede tomar dos en-
foques, uno superficial, que se refiere a resultados cuantificables como sistemas de pun-
tuacion, tablas de clasificaciéon o medallas, o bien puede ser profunda, es decir, que el
contenido y el proceso estén estratégicamente previstos y establecidos para un objetivo de
aprendizaje, como la apropiacién o la comprension de conceptos. Por lo regular, se torna
al sentido cuantitativo, no se logra profundizar en la comprension de los temas. Incluso si
se habla de valores, la implementacién de juegos educativos no garantiza que se fomente
la cooperacion, la comprension, tolerancia, puesto que al final, ha de haber un ganador
frente a un perdedor, un premio ante a un castigo, dando paso a las comparaciones de
aptitudes y habilidades entre pares.

Por todo lo expuesto, la incursion de juegos en clase, no garantiza el fomento a un
aprendizaje significativo, a falta de cuidado en su realizacion, se puede caer en la superfi-
cialidad, el materialismo y la vagancia. Su éxito se basa en una planificacion equilibrada
entre los componentes motivacionales extrinsecos (lo que corresponde al docente), y los
componentes intrinsecos (lo que corresponde a los alumnos), de esta forma, el desarrollo
del juego exitoso implica la creacién de un entorno adecuado y de la disposicion de tiem-
po suficiente, antes y durante su ejecucion (Ormazabal-Valladares et al., 2023).

En suma, los juegos deben tomarse como medios de fortalecimiento de valores, no
tanto para los aspectos académicos, sino como una manera de poner en practica la coo-
peracion, el respeto, y la convivencia. Por lo mismo, es importante que su desarrollo no
fomente sentimientos de superioridad, o en el peor de los casos, la burla hacia quienes
han perdido. De igual forma, deben ayudar a contrarrestar el agotamiento mental que
va en aumento por la sobrecarga de tareas, los desvelos, el ajetreo del trafico, lo cual trae
multiples consecuencias, entre ellas, mala concentracion, la mala alimentacidn, letargo, y
desanimo por la escuela.

ALUMNOS FELICES, DOCENTES FRUSTRADOS

Ciertamente, la educacién no deberia considerarse como el lado aburrido de la vida,
no deberia haber tantos sefialamientos de desprestigio sobre la educacién formal y los
docentes. Sin embargo, se percibe de este modo, y como tal, se ha optado por recurrir a los
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juegos para hacer frente a esta problematica. Siendo los docentes quienes deben responder
a esta nueva modalidad de aprendizaje de los nifios, adolescentes y jovenes (Rimascca-
Rodriguez et al., 2025). Como se ha analizado en la seccion anterior, esta alternativa
presenta dos riesgos, primero, que los alumnos solamente presten atencion a la diversion;
y segundo, que se convierta en una carga de trabajo para los docentes, quienes como seres
humanos, construyen su ser, tanto en un sentido individual, como también en lo social y
profesional. Este tltimo asunto, es justamente el que se abordard a continuacion.

Desde hace varias décadas se ha observado que la funcion docente no se limita a la
imparticion de temas, sino que se agregan nuevos retos que complejizan su formacion y
estado de bienestar en particular. Se trata de desafios como: el uso efectivo de las tecnolo-
gias de la informacién en los procesos de aprendizaje y socializacién, asi como la promo-
cion y sostenimiento de actitudes inclusivas.

Sobre el alto crecimiento de innovacién tecnoldgica y contenido virtual, se encuen-
tran nueve tipos de servicios; dentro de ellos, estdn los tutores, planes de clases, apps
retroalimentacién, todo con base en inteligencia artificial, cuya funcién abarca desde la
ayuda a la busqueda rapida de informacién, como también a la elaboracion de tareas o
procesos administrativos (Molina et al., 2024). Si bien todo ello es de utilidad, cabe preci-
sar que representa un riesgo en el proceso ensefianza-aprendizaje, porque suele pasar que,
cuando un estudiante recurre a herramientas tecnoldgicas para “facilitar” la realizacion de
las tareas, lo que hace es meramente tomar la informacion sin analisis o selectividad, ni
respeto a la autoria, en consecuencia, el docente va teniendo dificultades para fomentar la
atencion, lectura, y analisis en sus estudiantes.

En este marco de desafios, se suman las exigencias gubernamentales referidas al
incremento de estandares de calidad en la educacion, centrada en que los alumnos tengan
profundidad de conocimientos; ademas, que sepan aplicar tales saberes y habilidades en
términos de intervencién para una sociedad mas comunitaria. En especifico, se puede
tomar como ejemplo el modelo de la Nueva Escuela Mexicana, que pretende contrarrestar
los estragos del marco politico-econdmico neoliberal mediante el cuamplimiento de pautas
educativas basadas en la nociéon de comunidad, inclusidn, interculturalidad, transforma-
cion, asumiendo a los actores sociales como agentes de cambio (Tobon, 2024).

La realidad es que hasta el momento se ha privilegiado el hacer, en lugar del ser, es
decir, en este contraste de modelos educativos, emerge otra tarea para el docente, si bien se
ha dado lugar al uso practico y retribuyente de la formacion de habilidades, por otra parte se
ha dejado de lado la recuperacion de los valores morales y el fortalecimiento del pensamien-
to hacia el bienestar comun del ser humano (Cedillo, 2017). Mas aun, debe formar valores
inclusivos, de ahi que se le solicita compromiso social, con la finalidad de que ensefie desde
la empatia, colaboracion, y respeto, para que de esta manera las promueva entre sus estu-
diantes (Ballestero-Zuiga et al., 2025). Dicho de otra manera, para crear un clima escolar
adecuado, es crucial que el profesor demuestre con acciones y palabras un comportamiento
interesado en la convivencia saludable entre sus alumnos (Rokwell, 2018).

Las novedades y la llegada de nuevas generaciones hacen que las experiencias do-
centes sean interminables, y con ello, un camino de mejora constante (Sudrez, 2005). Esto
viene a que, si bien, las pautas educativas se han caracterizado por ser resultado de una
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configuracién de paradigmas politicos, econémicos, y culturales; también es de reconocer
que todo lo planeado, previsto y anhelado es incierto, ya que su ejecucién se encuentra
determinada por las condiciones y sucesos del contexto micro social, donde ocurren si-
tuaciones insospechadas que exigen audacia, creatividad e inmediatez para su solucién
(Munoz-Mancilla, 2019).

De acuerdo con lo anterior, se admite que toda modalidad particular de ensefianza
obedece a una demanda configurada por el curriculo y por lo vivenciado en el espacio es-
colar, en el cual un profesor tiene la oportunidad de demostrar su autonomia y creatividad
en la atencién de problemas concretos (Fontanilla-Lucena, 2021). No obstante, su actua-
cién esta condicionada en privilegiar los intereses de los alumnos, a costa de las conse-
cuencias de la carga laboral, que deja dafios en el estado emocional, fisico y vida social del
docente. Lo cual, se encuentra presente en diferentes puntos del planeta. Alvites-Huamani
(2019) documento evidencia de ello en Norte América, Europa y América Latina; en estos
lugres se incrementa los indices de personas con sindrome de burnout, estrés, trastornos
del suefio, y disminucién de la motivacion intrinseca.

Aunado a lo anterior, en México mas del 50% de los docentes universitarios sufren
de pagos precarios, bajo contratos limitados con la denominacidn de profesor asignatura,
por hora, de tiempo parcial, de lo cual, no cuentan con derechos laborales basicos como
vacaciones o servicio de salud, no hay reconocimiento por antigiiedad, ni por grado de
estudios, no obstante, se les exige actualizacion, y alto nivel de desempefio en su practica
docente, tanto en escuelas privadas como publicas (Acosta-Ochoa y Buendia-Espinosa,
2018).

El desgaste laboral de los docentes se identifica como uno de los fendmenos mas
preocupantes del tiempo contemporaneo. Solamente en México, se estima que esta condi-
cion asciende al 75% de los trabajadores, y en el caso de los docentes, dicho estrés deviene
por la incertidumbre contractual, los vacios en la formacion profesional, la baja vocacién
y experiencia docente (Torres-Hernandez, 2023). Se trata de una crisis que merma dia a
dia el pensamiento del profesor, afectando su estado emocional, la percepcion de auto-efi-
ciencia, la calidad de su desempeifio, asi como los niveles de ansiedad y depresion, ya que
en promedio a la semana deben trabajar 18 horas frente al grupo, sin contar las horas extra
para preparar clases, calificar tareas o proyectos, atender conferencias u otras actividades
académicas, atienden mas de 80 alumnos, y hasta seis materias diferentes al afio (Rodri-
guez-Martinez et al., 2018).

Asi, estamos ante condiciones de sobrecarga laboral que se caracterizan por, al me-
nos, seis variables: el trabajo en casa, lo que disminuye el tiempo para dedicarlo a las acti-
vidades familiares y personales; la actualizacion continua en conocimientos y estrategias
didacticas; la exigencia de autocontrol de las emociones, para demostrar siempre una acti-
tud positiva y tranquila frente a los estudiantes; la incertidumbre laboral, todo ello, hace un
contexto de requerimientos que provocan agotamiento metal y fisico (Sudrez et al., 2022).
En consecuencia, se corre el riesgo de caer en un circulo de practicas contra la salud, pues
para sobrellevar el estrés se opta por el consumo desmedido de sustancias nocivas tales
como alcohol, café y tabaco, que a su vez terminan repercutiendo en su economia, salud, y
rendimiento profesional (Castilla-Gutiérrez et al., 2021).
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Como se menciond al principio de esta seccidn, es urgente el reconocimiento del pro-
fesor como ser humano, no como una maquina o un profesionista fracasado que solamente
consigui6 trabajo de “profe”. En especial, porque se encuentran en un mundo acelerado e
inestable, cargado de obstaculos sobre su persona, y sobre su desarrollo profesional, condi-
cionado por el marco social y politico del pais en el que se encuentre (Aldana-Barberena,
2021). De ahi que se requiere voltear a ver el estado animico en que se encuentran, pues
hasta el momento, los profesores siguen fungiendo un rol protagonista en la ensefianza, por
lo que, precisa cuidar de su estado fisico y psico-emocional (Keck y Saldivar, 2016).

En este sentido, el dilema de llevar una modalidad educativa lidica radica en el
tiempo que se requiere para disefiarlos y adecuarlos a los temas, pues atn, cuando los
juegos tienen flexibilidad, no se pueden estar usando siempre los mismos, ya que las nue-
vas generaciones prefieren dindmicas diferentes, quieren ver y hacer algo nuevo para no
aburrirse. Se quedan con la practica de una sola ocasion, cuando en la mayoria de los ca-
sos, los juegos estan estructurados para obtener distintos resultados, sin embargo, pocas
veces quieren volver a intentarlo y experimentar los diferentes resultados. Curiosamente,
se puede observar que lo anterior se relaciona con las caracteristicas del tiempo contem-
poraneo: el consumismo, la superficialidad, e hiperindividualidad (Lipovetsky, 2018).

Ante el estrés que experimentan los docentes, se ha propuesto trabajar la reflexion
sobre la practica docente. De acuerdo con Suarez (2005), consiste en abrir un espacio de
posibilidades de sanacion, que por un lado, da acceso a la afirmacién de los propios cono-
cimientos construidos durante la experiencia, y también les da la oportunidad para trans-
formarse internamente. De esta manera, se permiten adaptarse a los cambios y exigencias
rapidamente, tomando el control en el aula y en su vida misma. Por tanto, es imperativo
tomar acciones de atencién que reduzcan el desgaste laboral, a la vez que se promueva el
desarrollo profesional y humano de los profesores, y no solo de los estudiantes.

CONCLUSIONES

A partir de la revision documental sobre ludopedagogia y los desafios docentes, se
ha presentado un marco contextual que pone en cuestién el discurso inclinado hacia los
beneficios del uso de juegos como medio didactico. Si bien esta conviccidn se ha tomado
como un imperativo en los diferentes niveles educativos, hay dos asuntos preocupantes.

Primero, las condiciones precarias en que laboran la mayoria de los docentes uni-
versitarios no son propicias, no dejan tiempo para estar disefando juegos a cada poco,
cumpliendo caprichos y aceptando exigencias, en pocas palabras, aceptando la culpa de
que no hay avance educativo por los métodos tradicionalistas de ensefianza, como los
ejercicios de investigacion, debates, exposiciones, ensayos, entre otros. Las estrategias
como la gamificacion o las dindmicas en clase marcan una moda didactica contempora-
nea altamente demandante para los docentes, pues les exige explotar las ventajas del juego
como medio educativo, para que los estudiantes se apropien de saberes importantes, sin
embargo, la renovacion continua de juegos requiere tiempo, en planificacion y aplicacion,
generando desgaste laboral, y al final de cuentas, poca profundizacién.
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Segundo, preocupa que estd tendencia hacia el gusto lidico en el nivel universita-
rio, pueda estar asociado a la falta de un descanso suficiente, a tiempos de ocio saludable
fuera de las pantallas, y a una necesidad por relaciones sociales sélidas. En consecuencia,
se reafirman los patrones de pensamiento centrados en lo inmediato, imaginario, y visual,
con mayor susceptibilidad a la motivacion extrinseca. A diferencia, la reflexion y la teoria
se asumen como practicas antiguas y aburridas de aprendizaje, por lo que a cambio, es
tendiente que prefieran los ejemplos con ilustraciones, dinamicas, videos, y se rehusen a
leer, en especial, cuando se trata de textos largos y tedricos.

Con base en este panorama, se afirma que detras de los juegos empleados en el nivel
universitario, persisten vacios tanto de parte de los alumnos como de los maestros. Por
un parte, los alumnos viven sobrecarga de tareas, desvelos, ajetreo del trafico, lo cual trae
multiples consecuencias, entre ellas, mala concentracion, la mala alimentacion, letargo,
y desanimo por la escuela. Por parte de los docentes, experimentan exceso de activida-
des laborales, entre tramites administrativos, direcciones y sinodalias de tesis, ademas de
la atencién de materias. Todo esto representa el vacio que hay detras de la insistencia y
aplicacion de juegos en clase, que para colmo, no aseguran el aprendizaje o la mejora de
apropiacion de conceptos, sobre todo, para temas sociales, culturales o educativos que
requieren discusion, andlisis y reflexion.
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