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Resumen

Introduccion: El sector educativo, fue afectado por la pandemia del 2020. Se ha detectado
una creciente apatia y desinterés por la integracion social del estudiante, en ocasiones,
rebeldes y con tendencia agresivas al interactuar, dedican tiempo a dispositivos méviles
por lo que son de gran preocupacion para los docentes de Educacion Media Superior. Una
forma de afrontar esta problemaética son los juegos para contribuir a la formacion integral
del estudiante. Objetivo: Implementar actividades ludicas que promuevan la
comunicacion asertiva, la cooperacion y el bienestar emocional, para favorecer la
formacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Método: Se utilizaron los
métodos cualitativo y cuantitativo para la recopilacion de datos mediante encuestas
aplicadas a los estudiantes del CENTRO DE ESTUDIOS TECNOLOGICOS industrial y
de servicios No.79 (CETis 79) a través de una plataforma digital, con estudiantes cuyas
edades oscilan entre 5 a 17 afos, utilizando la técnica opinatica. Resultados: Con base en
los instrumentos aplicados, se observa que previo a las actividades, los estudiantes
mostraban apatia, estrés y desinterés académico. Sin embargo, tras la intervencion, se
evidencid un progreso significativo en estos aspectos gracias a la implementacion de
estrategias ludicas. La encuesta de salida reflejo un cambio positivo en la actitud de los
estudiantes, favoreciendo su bienestar fisico, mental y social. Ademas, se registré una
disminucion en el uso de dispositivos mdviles y una mejora en la autoestima, la confianza
y el manejo de emociones. Conclusion: Estas estrategias no solo fortalecieron la
socializacion dentro de los grupos, sino que también promovieron un ambiente mas

abierto e inclusivo.

Palabras clave: Aprendizaje Significativo, Integracion Social, Ludico, Transversalidad.

Abstract

Introduction: The educational sector was affected by the 2020 pandemic. A growing
apathy and disinterest in the social integration of students has been detected, sometimes
they are rebellious and tend to be aggressive when interacting, they spend time on mobile
devices, which is why they are of great concern to upper secondary education teachers. A
way to approach this matter is the employment of games in order to contribute to the
comprehensive training of students. Objective: Implement ludic activities that promote

assertive communication, cooperation and emotional well-being, to promote the
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comprehensive training of students. Method: Qualitative and quantitative methods were
used to collect data through surveys applied to students of the CENTRO DE ESTUDIOS
TECNOLOGICOS industrial y de servicios No.79 (CETis 79) through the classroom
platform with students between 15 and 17 years old, using purposing sampling technique.
Results: Based on the instruments administered before the recreational activities, students
were observed to display apathy, stress, and academic disinterest. After the intervention,
significant progress was evident in these areas thanks to the implementation of ludic
strategies. The survey administered after the intervention, reflected a positive change in
students' attitudes, promoting their physical, mental, and social well-being. Additionally,
a decrease in mobile device use and an improvement in self-esteem, confidence, and
emotional management were recorded. Conclusion: These strategies not only
strengthened socialization within the groups but also promoted a more open and inclusive

environment.

Key Words: Transversality, Games, Meaningful Learning, Social Interaction.

Introduccion

La pandemia del 2020 gener6 un impacto sin precedentes en el sistema educativo
global, particularmente en el Nivel Medio Superior (NMS). En México, este impacto se
manifestd en una creciente desconexion social, apatia académica y conductas disruptivas
entre los estudiantes. Estos problemas, junto con el uso excesivo de dispositivos moviles,
han generado preocupacion entre los docentes, quienes enfrentan el desafio de reactivar
el interés por el aprendizaje y promover habilidades socioemocionales. En este contexto,
la Nueva Escuela Mexicana (NEM) emerge como un marco referencial clave para abordar
estos retos, debido a su propuesta una reforma en el modelo educativo se centra en el

desarrollo integral del estudiante, priorizando el bienestar emocional, social y académico.

El abordaje del curriculum ampliado en las aulas de subsistema de la Subsecretaria
de Educacion Media Superior (SEMS), el cual esta inmerso el CETis 79 menciona que
las acciones en el aula y comunidad son importantes, en la formacion de personas
responsables cuya identidad y capacidad deben ir encaminadas hacia una transformacion

social.
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La NEM resalta la importancia de adoptar las practicas pedagogicas innovadoras
para satisfacer las necesidades actuales de los estudiantes, promoviendo un ambiente
educativo inclusivo, participativo y centrado en el aprendizaje significativo. En este
contexto, las actividades ludicas se presentan como un proceso didactico (Bravo
Lanzaque, 2021) que es clave con el fin de abordar los desafios postpandemia, ya que
permiten fomentar la comunicacidn asertiva, la cooperacion y el bienestar emocional.
Este estudio tiene como objetivo evaluar el impacto de estas estrategias en la formacion
integral de los estudiantes, en su bienestar emocional y desempefio escolar, alinedndose

con los principios de la NEM.

La NEM fortalece los valores en los que se sustenta el Marco Curricular Comin
de la Ensenanza Media Superior (MCCEMS) dentro del curriculum ampliado busca que
los estudiantes desarrollen conocimientos, habilidades y capacidades para su bienestar
integral, el cual estd formado por tres ejes: a) Responsabilidad social, b) Cuidado Fisico-
Corporal, c¢) Bienestar Emocional-Afectivo desarrollados en elementos de formacion
social que se distribuyen en 5 ambitos: 1) Practica y Colaboracion Ciudadana, 2)
Educacion para la Salud, 3) Educacion Integral en Sexualidad y Género, 4) Actividades

artisticas y culturales, 5) Actividades fisicas y deportivas (SEP, 2023).

De acuerdo con el programa de formacion socioemocional (SEP, 2024) . Las
actividades fisicas y deportivas tienen la finalidad de fomentar el sentido de cooperacion
y desarrollo de la personalidad de la comunidad estudiantil, reconociendo los beneficios

no solo en la salud fisica sino psicoldgica, emocional y social, promoviendo la inclusion.

El presente trabajo se justifica en la necesidad de generar un cambio positivo en
el entorno educativo, promoviendo practicas que no solo mejoren el rendimiento
académico, sino que también contribuyan al desarrollo integral de los estudiantes y
disminuyan el estado emocional de desagrado que conlleva a experimentar emociones
negativas (Vaca, 2021). A través de la implementacion de actividades ludicas (De Valgaz,
2024) que se busca construir un ambiente ideal mas inclusivo y participativo, en linea con

los objetivos de la NEM.

278




A

Metodologias activas aplicadas en los diferentes niveles educativos de México AY EDITORIAL
" SINERGY
3
»
Metodologia

Este estudio empled métodos cualitativos y cuantitativos (Comonfort et al., 2022)
para recolectar datos mediante encuestas aplicadas a estudiantes entre las edades de 15y
17 afios del CETis No. 79. El enfoque mixto fue elegido por su idoneidad para explorar
tanto los efectos medibles de una intervencion pedagdgica como la experiencia subjetiva
de los estudiantes. Se solicito la colaboracion del departamento de Control Escolar para
obtener informacion concerniente los resultados de aprovechamiento académicos de la
UA de Recursos Socioemocionales para tener una referencia antes de la implementacion

de los juegos ludicos.

El estudio se realizd a través de la plataforma Classroom, utilizando técnicas
opinaticas para recopilar percepciones antes y después de la implementacion de
actividades. Los instrumentos fueron disenados por los titulares de la investigacion e
incluyeron preguntas sobre actitudes, sobre bienestar emocional, uso adecuado de

dispositivos moéviles y habilidades sociales.

El disefio metodologico se orienta con los principios de la NEM, que promueve el
uso de tecnologias digitales que facilitan el aprendizaje significativo y el desarrollo

integral de los estudiantes (Garcia, 2020).

Con el uso de una plataforma digital (Classroom), se administré una encuesta a la
muestra de la poblacion estudiantil seleccionada, con el fin de recolectar informacion
sobre sus percepciones con respecto a su experiencia con las actividades ludicas

empleadas en las sesiones de intervencion (Herndndez, 2019).

Las actividades ludicas se disefiaron siguiendo los lineamientos de la NEM, que
proponen implementar el Aprendizaje Basado en el juego como herramienta, para lograr
cooperacion, bienestar emocional e inclusion (Martinez, 2022). Se utilizaron juegos que
promueven el trabajo en equipo, la comunicacion asertiva y resolucion de conflictos entre
pares, con el objetivo de gestionar sus habilidades socioemocionales de manera efectiva
(SEP, 2024) que es esencial para el desarrollo holistico de los estudiantes. La técnica
opindtica sirvid para conocer sus percepciones, experiencias y preferencias de estilos de
aprendizaje. Esto permitid realizar un andlisis del impacto de los juegos en los

participantes (serpientes y escaleras, stop y el avion).
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Una de las limitaciones detectadas en este estudio es la falta de un grupo de control
para establecer una comparacion entre los grupos bajo intervencion y otros sin ella. Por
otra parte, la duracion de la implementacion que no permite evaluar efectos a largo plazo.
Finalmente, un posible sesgo ya que las respuestas de los estudiantes podrian haberse

visto influenciadas por la relacion con el docente-investigador, a pesar del anonimato.

Resultados

Los resultados del primer semestre de la UA de Recursos Sociomeocionales
obtenidos a través del Departamento de Control Escolar de la institucion (CETis 79)
mostraron un alto indice de reprobracién. Por tal motivo, se aplicarén encuestas a los
estudiantes que revelaron altos niveles de estrés y desinterés académico, ademés de un
uso excesivo de su dispositivo mdvil. Esta problematica social coinciden con los desafios
educativos identificados durante la pandemia, que han sido abordados por la NEM a

traves la de las practicas innovadoras.

La comparacion estadistica del desempeiio académico se realizd entre dos
Unidades de Aprendizaje (UA): Recursos Socioemocionales 2 del segundo semestre
(dmbito: Educacién para la Salud) y Recursos Socioemocionales 3 del tercer semestre

(ambito: Actividades Fisicas y Deportivas).

En la Grafica 1, se observa un indice de reprobacién considerable en la UA
Recursos Socioemocionales en el Ambito de Educacion para el segundo semestre donde
el aprendizaje era muy tradicional (lengua y comunicacion, comprension y

memorizacion) se reflejo el desinterés académico.
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Figura 1.

Indice de reprobacion de la UA segundo semestre
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Fuente: Datos Obtenidos de (SEP SISEEMS, 2024).

En discrepancia con la Gréfica 2, se observa que hay una disminucion en el indice

de reprobacion en el tercer semestre donde se deja la educacion tradicional para trabajar

con el ambito de Actividades fisicas y deportivas, ante estas dindmicas se obtuvieron

resultados positivos lo cual se reflejo en una mejora en el rendimiento académico de los

estudiantes.

Figura 2.

Resultados de la UA del tercer semestre

60

TERCER SEMESTRE (Periodo 1-2024)

4

3
A —

0 0 0 0
— —

Aprobados Reprobados Aprobados. Reprobados Aprobados. Reprobados

m3E =3 m30 maN

Fuente: Datos Obtenidos de (SEP SISEEMS, 2024).
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La encuesta fue aplicada a los estudiantes del CETis 79, especificamente a los
grupos del tercer semestre E, J, Ny O, con el objetivo de conocer sus perspectivas sobre
las actividades ludicas. Dicha encuesta se estructurd en tres etapas: Integracion social,

Aspectos cognitivos y Aspectos socioemocionales.

Se presentan los resultados a través de las graficas obtenidos en cada una de estas

etapas:

Integracion Social

En el juego, se evocan las emociones, se escucha y se fomenta el trabajo en equipo,
se establecen limites y se pone en practica la negociaciéon para resolver los
conflictos. En la Grafica 3, el 90.4 % de los estudiantes coincidi6 en que, durante
las sesiones de la UA de Recursos Socioemocionales, se promovidé un ambiente
de respeto y de trabajo colaborativo entre sus pares, lo que permitié una
integracion social colectiva e inclusiva, donde aprendieron a regular y comprender

sus emociones.

Figura 3.

Percepcion sobre el ambiente de respeto y colaboracion

¢Consideras que las actividades realizadas durante las sesiones fomentan un ambiente de respeto

y colaboracién entre compafieros?
156 respuestas

®si
® No

/ Tal Vez

Aspectos Cognitivos

En el contexto educativo actual, la incorporacién de juegos en las actividades
educativas transforma el aprendizaje a experiencia mas significativa. En la Grafica
4, el 54.5 % de los estudiantes considerd que las sesiones les ayudaron a

comprender mejor los temas abordados en la Unidad de Aprendizaje Curricular
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(UAC), lo cual refleja una conexion positiva entre el uso de actividades ludicas y

la asimilacién de contenidos.

Figura 4.

Comprension de temas

iConsideras que las actividades realizadas durante las sesiones te ayudaron a comprender mejor

los temas abordados?
156 respuestas

® Nolosé
@ Lo siento ligeramente
@ Lo siento significativamente

Aspectos Emocionales

Es posible desarrollar conductas que favorecen el bienestar personal y social a
través del uso de juegos en el ambiente educativo. En consonancia con esta
perspectiva, en la Grafica 5, el 70.5% de los estudiantes expresaron que las
actividades realizadas durante las sesiones favorecieron a mejorar su estado de
animo, lo cual evidencia el impacto positivo de las dindmicas en su bienestar

emocional.

Figura 5.

Impacto positivo

¢Crees que las actividades realizadas durante |as sesiones contribuyeron a mejorar tu estado de
animo?
156 respuestas

@®si
®No
© Talvez
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La estrategia ludica ofrece diversos beneficios como el aumento de la motivacion
y el interés por aprender, ya que el juego genera un ambiente donde se fortalece la
creatividad e imaginacion porque le permite explorar diferentes alternativas. Asimismo,
en la Grafica 6, el 56.4 % de los estudiantes expresaron que se sintieron mas relajados al
finalizar las sesiones, lo que destacando que las estrategias sirvieron para crear un
ambiente propicio y favorecedor dentro del aula para disminuir el nivel el estrés del

estudiantado.

Figura 6.

Efectividad de las estrategias

¢Crees que las actividades realizadas durante las sesiones contribuyeron a mejorar tu estado de
animo?

156 respuestas

®si
@ No

Tal vez

Discusion
Los datos obtenidos fueron analizados mediante métodos estadisticos y
cualitativos, lo que permitio identificar tendencias en las respuestas de los estudiantes.

Este enfoque metodoldgico brinda confiabilidad a los resultados obtenidos, brindando

una base solida para las conclusiones del estudio.

Como se mostr6 en las graficas correspondiente a la UA del segundo semestre, se
obtuvo un indice de aprobacion del 87% (SEP SISEEMS, 2023). En contraste, los
resultados de la UA del tercer semestre se observo un indice de aprobacion del 93% (SEP
SISEEMS, 2024) donde se aplicaron actividades deportivas como parte de la estrategia
didéctica, se obtuvo una disminucion en dicho indice. La respuesta de los estudiantes ante
esta dinamica fue positiva, lo cual se reflejé en una mejora en el rendimiento académico

y un incremento en el indice de aprobacion.
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La implementacién de juegos ludicos como: el juego “Serpientes y Escaleras”,
orientado a fomentar la competencia por equipos, evita que los estudiantes no
memorizaran los conceptos de forma tradicional, si no que aprendieran de forma
significativa los Objetivos de la Agenda 2030, a través de la interaccidn, el trabajo

colaborativo y la aplicacion practica del conocimiento (Flores, 2022).

Se continuo6 realizando las actividades con los grupos participantes, con otra
actividad que es el clasico juego llamado “Stop”, se puso en practica para trabajar la
destreza fisica y mental, y se vinculd con la materia de inglés para reforzar el uso de

verbos irregulares del pasado simple (Morales, 2023).

De la misma manera, se empled el juego conocido como “El avion”, donde los
estudiantes iban avanzando espacios cada vez que responden correctamente las preguntas
de los ciclos biogeoquimicos de la clase de Ecosistemas: Interacciones, Energia y

Dinamica.

También, se llevd a cabo un juego llamado “Carreras del saber”, que consistia en
realizarle una pregunta a cada equipo para avanzar con las respuestas correcta para llegar
a la meta, este juego se aplico en la UAc de “La materia y sus interacciones”,
“Ecosistemas: Interacciones, Energia y Dinamica” y la asignatura “Gestiona recursos

mediante el uso del procesador de texto” (Pérez, 2020); (Vargas, 2022).

Al aplicar las actividades, se demostré un cambio en valores y actitud, con mejoras
significativas en el bienestar fisico, social y mental. Ademas, se observo una disminucion
en el tiempo dedicado a dispositivos moviles, asi como un aumento en la autoestima, la

confianza y el manejo de emociones.

Este marco permiti6 enriquecer las progresiones educativas, incorporando mas
actividades fisicas y juegos, fortaleciendo no solo el aprendizaje cognitivo sino también

las habilidades socioemocionales, asi como la resolucion de problemas de los estudiantes.

Las actividades ludicas demuestran la importancia de una mejora en resultados
dentro del curriculo educativo, en congruencia con los principios de la NEM, cuyo
objetivo es transformar la educaciéon en México a través de practicas pedagogicas
innovadoras, como los juegos, que respondan a las necesidades de cada estudiante para

reducir el bajo rendimiento.
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Ademas, los estudiantes manifestaron una mayor motivacion para participar en
actividades grupales trabajando de forma colaborativa y cooperativamente con una mayor
disposicion entre sus pares. Estos cambios efectivos sugieren que las actividades se
pueden compartir de manera efectiva con el entretenimiento digital, proporcionando

alternativas mas significativas para los estudiantes.

Finalmente, los resultados comprobaron una mejora, tanto en la entrega oportuna
de trabajos como en la participacion activa durante las clases, lo cual confirmé una

disminucion notable en los niveles de apatia por parte de los estudiantes.

Conclusiones

En vista en todo lo anterior, al iniciar esta estrategia observamos que los
estudiantes estaban acostumbrados a utilizar su dispositivo movil, en la mayor parte de
su tiempo, en lo cual presentaron estrés y desinteres academico durante la pandemia y

que han sido identificados como desafios clave por la NEM.

La implementacion de actividades ltdicas demostrod ser una herramienta efectiva
para contrarrestar estos problemas. En particular, la comparacién entre las UA del
segundo y tercer semestre evidencido una disminucion significativa en los indices de
reprobacion tras la incorporacioén de dindmicas fisicas y deportivas. Este cambio sugiere
que estas actividades mejoraron su desempefio académico, generando una motivacion
para la participacion activa, impactando en las emociones y el aspecto cognitivo de los

estudiantes.

Estos hallazgos refuerzan la importancia de crear espacios educativos donde cada
uno de los estudiantes tienen su propia pertenencia, aspectos fundamentales para su
desarrollo integral. Desde la perspectiva cognitiva, los juegos y las actividades también
demostraron ser efectivas para mejorar la comprension de temas y desarrollar habilidades
criticas. Esto subraya como las estrategias pueden conectar el aprendizaje tedrico con
contextos practicos, facilitando la aplicacion del conocimiento en situaciones reales. En
cuanto al bienestar emocional los resultados evidencian como las dindmicas pueden
reducir el estrés y promover un ambiente emocionalmente saludable, contribuyendo al

equilibrio mental y fisico de los estudiantes.
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Finalmente, el estudio destaca que las actividades ludicas no solo competen con
el entretenimiento digital, sino que ofrecen alternativas mas saludables y significativas
para los estudiantes. Al reducir el tiempo dedicado a dispositivos moviles e incrementar

la autoestima, la confianza y el manejo de emociones, estas practicas fortalecen tanto el

aprendizaje académico como las habilidades sociales, emocionales y cognitivas.

Durante la realizacion de este estudio podria enforcarse en los beneficios de la

implementacion de actividades ludicas a través de las diferentes plataformas educativas.

En conclusion, este trabajo refuerza la necesidad de adoptar enfoques pedagogicos
innovadores que respondan a las demandas del estudiante, en términos de
aprovechamiento escolar y manejo de las habilidades sociemocionales. Las actividades
ludicas no solo cumplen con los objetivos de la NEM, sino que también transforman la
experiencia tradicional de clase en un proceso mas integral, participativo y humano. Al
priorizar el bienestar socioemocional y fisico de los estudiantes, estas estrategias

representan un paso crucial hacia una educacion mas inclusiva y efectiva.
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