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Resumen

Este articulo sobre una estrategia en la Institucién Educativa Rafael Ndfiez, la cual busca contribuir al
entorno educativo, promover el bienestar integral y nutrir el aprendizaje estudiantil. Distinguimos la
importancia de las actividades ludicas y el aprovechamiento del tiempo libre para el fortalecimiento de
habilidades fisica, cognitivas y sociales. Este tiene como objetivo disefiar una estrategia ladica para las clases
de Educacién Fisica en grado once de la Institucion Educativa Rafael NUfiez. La cual fue aplicada como
instrumento una encuesta a 50 estudiantes de grado once, para un total de 100% evaluados. Finalmente, el
trabajo fue realizado en colaboracion con el nuestro equipo de docente, personal especializado y la comunidad
educativa en general, con el fin de implementar de manera exitosa esta estrategia. Ademas, estaremos al
pendiente a evaluar, corregir y adaptar constantemente nuestras actividades ludicas con el fin de contribuir en
el fomento de la actividad fisica de nuestros estudiantes.
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Abstract

This article about a strategy in the Rafael NUfiez Educational Institution, which seeks to contribute to
the educational environment, promote comprehensive well-being and nurture student learning. We distinguish
the importance of recreational activities and the use of free time to strengthen physical, cognitive and social
skills. This aims to design a playful strategy for Physical Education classes in eleventh grade at the Rafael
Nufiez Educational Institution. Which was applied as an instrument a survey to 50 eleventh grade students, for
a total of 100% evaluated. Finally, the work was carried out in collaboration with our teaching team,
specialized personnel and the educational community in general, in order to successfully implement this
strategy. In addition, we will be on the lookout to constantly evaluate, correct and adapt our playful activities
in order to contribute to the promotion of physical activity in our students.

Keywords: Strategy, playful, physical activity.
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INTRODUCCION

En el siglo XVI la pedagogia toma la
ludica como su medio de ensefianza y
principio fundamental. La “Teoria de la
expresion” segun Bernan Mason plantea
que la ladica desde el punto de vista
biolégico cumple una funciébn como
organo activo y vivo delimitada por los
fendmenos naturales. El factor cultural se
nutre con la lddica a través de las
generaciones, implementando estrategias
adaptativas a las clases de educacién fisica
con el fin de construir clases dinamicas,
hablando de esas estrategias encontramos
“el juego”. Los juegos culturales y
populares son herramientas didacticas para
la implementacion de una clase recreativa,
a nivel sociocultural se habla del juego
como acciones pasadas de generacion en
generacion. El juego forma parte de la
inteligencia del nifio o nifia, porque
representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segln cada
etapa evolutiva del individuo.
(Piaget,1956). Cada juego es un ensayo de
vida, un experimento vital, que
experimenta en el juguete lasuma de los
entes opuestos... y que plantea una tarea

particular al hombre que juega (Huizinga,
2007).
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En esta  construccion  del
aprendizaje, establecemos complementar
la educacion y las actividades ladicas a
través de estrategias que nos faciliten el
proceso de ensefianza-aprendizaje, con el
compromiso de intensificar la atencion y
motivacion de los estudiantes, a la hora
de realizar actividad fisica. No solo se
busca cultivar un proceso estratégico
especifico en el area de Educacion Fisica,
sino ser una estrategia motivadora en pro
a las diferentes areas de la institucion
educativa Rafael NuOfiez. La vida en
general ha evolucionado y para nadie es
un secreto la evolucion tecnologia como
factor afectivo en la sociedad activa
fisicamente, asi como esta tecnologia
facilita muchas cosas, reduce el esfuerzo
fisico en muchos aspectos y atrae a la
juventud  principalmente a  sus
convicciones del sedentarismo.

Es de vital importancia mirar esta
problemética que en general consume a
la juventud vy el ritmo de vida de las
sociedades modernas, generan en los
individuos toda clase de afectaciones
tanto en el plano fisico como en el
relacional; de ahi que sean tan comunes
problemas como el sedentarismo, el
sobrepeso y la obesidad, a la par de

fendmenos como el aislamiento social, el
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estrés, la depresion e incluso el suicidio;
consecuencias inequivocas de una
sociedad postmoderna en la que se anula
la individualidad y se reduce al individuo
al papel de consumidor y receptor. Esta
problematica no es ajena en la |.E Rafael
NUfez, después de wuna revision
exhaustiva a sus instalaciones se
comprende la falta de motivacion en las
clases de educacion fisicas, implantando
clases tradicionales y nada didacticas ni
dindmicas. Es aqui donde entra la ludica
como estrategia, con el fin de arropar
toda esta problematica y brindando una
solucion.

Los juegos son actividades ludicas,
recreativas y placenteras que se practican
a cualquier edad. Los nifios juegan en sus
primeros afios de vida para divertirse,
buscar afecto y crear solidaridad; vy, al
mismo tiempo, jugando desarrollan su
fantasia, su imaginacion y su creatividad
y aprenden a vivir.

La educacidn ludica constituye una
accion inherente al nifio, adolescente y
adulto y aparece siempre como una forma
transaccional orientada a la obtencion de
conocimientos, mismos que apoyaran en
la formacidon del pensamiento individual
en continua relacion con el pensamiento
colectivo (Almeida, 2002).
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Metiéndose en el campo emocional
y comportamental La ludica como
elemento de intervencion pedagdgica en
la disminucion de la agresividad en nifios
y joevens, es una ayuda importante
dentro de la labor docente cuando se
utiliza, los nifios aprenden a compartir
socialmente, respetando normas,
comunicando ideas, valorando la opinion
de otros.

(Motta, 2004) Hace referencia a la
ludica como una opcién pedagodgica para
fortalecer la convivencia y los buenos
tratos entre los nifios, y lo importante que
es para obtener un buen desarrollo dentro
de una comunidad estudiantil y el respeto
por sus compafieros (Waichman, 2000).
El método ladico en esta institucion sera
utilizado en un conjunto de estrategias
disefiadas para crear un ambiente de
armonia a los estudiantes que estan
inmersos en el proceso de aprendizaje,
mediante el juego a través de actividades
divertidas y amenas en las que pueda
incluirse contenidos, temas o mensajes
del curriculo.

Aferrandonos al pensamiento de
los autores, junto a ellos buscamos
transmitir por medio de las clases de
educacion fisica en nifios y jovenes de la

educacion basica, la motivacion e
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importancia de las actividades ludicas,
los beneficios y los sistemas que
fortalecemos a traves de la ejecucion de
una clase dindmica, mientras jugamos o
mas bien aprendemos jugando por medio
de las herramientas utilizadas para captar
la atencion y motivacion de los jovenes
de la educacion basica.

Otro aspecto relevante es que por
causa de una pandemia hemos
transformado los habitos educativos,
viviendo una virtualidad que en su
momento funciono como mecanismo
educativo, que nos brind6 una alternativa
a una problematica mundial. Esto de
manera indirecta nos aferr6 mas a la
tecnologia, tanto que muchos dependian
de dispositivos electrénicos para su
campo educativo, laboral y hasta social,
la pandemia trajo consigo grandes
cambios y también deja consecuencias
que se ven evidenciadas en los campos
educativos, en esos procesos de
aprendizaje que no son  ajenos en
ninguna area, pero que principalmente
afecto a la Educacion Fisica, volviendo a
los nifios y jovenes adictos la tecnologia,
dejando un gran miedo universal que
podria estar ligado a esta gran frase de
esté fisico: En un futuro no muy lejano

la tecnologia convertiria a la humanidad
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en “una generacion de idiotas”. “Temo el
dia en que latecnologia sobrepase
nuestra humanidad”, Albert Einstein.

La investigacion se direcciona un
estudio previo para diagnosticar los
procesos de aprendizaje y verificar como
los nifios y jovenes aprenden cuando se
utiliza el juego. El proposito principal del
trabajo de investigacion es desarrollar las
destrezas de los jovenes de grado 11 de la
institucion educativa Rafael Nufez,
mediante la ludica fortaleciendo los
procesos de interaprendizaje Yy
contribuyendo en el fomento de la
actividad. Afadiendo profundos
aprendizajes en su desarrollo humano,
brindando habitos mas dinamicos y
practicos, los cuales pueden poner en
practica en diferentes ambientes. El
dominio de las direcciones es un
elemento de vital importancia para el
logro de objetivos  competitivos
(Sanabria et al., 2022).

Formulacién del problema ;Cuél
es la estrategia ludica para el fomento de
la actividad fisica en los estudiantes de
grado 11 de la institucion educativa
Rafael NuOfez? Objetivo general.
Disefiar una estrategia ludica para el

fomento de la actividad fisica en los
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estudiantes de grado 11 de la institucion

educativa Rafael Nufiez.

Objetivos especificos:

- Identificar los fundamentos tedricos y
metodologicos de la ludica en la
actividad fisica en los estudiantes de
grado 11 de la institucion educativa
Rafael Nufez.

- Determinar el grado actual de la
aplicacion de la ludica en las clases de
educacion fisica en los estudiantes de
grado 11 de la institucion educativa
Rafael Nufez.

Justificacion:

El desarrollo de este ejercicio
investigativo obedece a motivaciones o
causales de tipo institucional, formativo,
disciplinar y personal, que toman forma
en la necesaria reflexion sobre las
posibilidades de la actividad Iudica como
elemento dinamizador en el aula de clase,
promoviendo la actividad fisica, la
integracion y la movilizacion de los
estudiantes, lo que traduce en un
mejoramiento de su calidad de vida y de
las relaciones que se generan al interior
de la institucion y especificamente del
aula de clase.

Igualmente, el proyecto se busca
inscribir en la extensa tradicion

investigativa que asocia la ludica con los
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procesos de aprendizaje, trascendiendo el
uso funcional o académico de la
asignatura, para convertirla en un
verdadera estrategia de exploracion del
ser y la sociedad, el movimiento y la
dindmica, la interactividad y el
desarrollo; con ello se busca aportar en la
problematizacion de la disciplina
cumpliendo asi la funcion del principal
del educador como investigador e
innovador por naturaleza. Desde una
perspectiva institucional, la investigacion
responde a una necesidad sentida de los
estudiantes, que, al carecer de espacios
adecuados para el desarrollo de
actividades ludico —  recreativas,
comienzan a experimentar un alto grado
de desgane u ostracismo que puede
derivar en un bajo rendimiento escolar.
En este sentido, la investigacion
propone una estrategia creativa a una
falencia local de la institucion,
igualmente promueve la actividad fisica
al interior de la misma, entendiéndola
como una herramienta para promover la
socializacion, los buenos habitos de vida,
el uso adecuado del tiempo libre y la sana
recreacion, objetivos que le articulan a
proyectos centrales del Proyecto
Educativo Institucional (P.E.l.) que no se

vienen desarrollando de manera oportuna
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y afectan la gestion académica,
comunitaria y formativa de la poblacion
estudiantil; metas centrales que deben
perseguir todos los establecimientos en
cumplimiento de su funcién histérica y
social de formar al hombre para la
sociedad, de la poblacién estudiantil;
metas centrales que deben perseguir
todos los establecimientos en
cumplimiento de formar al hombre para
la sociedad. Ademés, beneficiando de
manera organizada y proyectada a la
comunidad estudiantil en general,
impactando de manera indirecta al
entorno en donde se relacionan los
estudiantes, motivando en gran medida a
su sociedad comunitaria.
METODOLOGIA

A continuacion, se presentan las
etapas de la metodologia:

- Introduccion: En este primer
apartado, se presenta la importancia dela
ludica en el campo de la medicina y la
investigacion, asi como la necesidad de
realizar revisiones sistematicas para
establecer el estado actual del
conocimiento sobre este tema.

- Identificacién de la pregunta de
investigacion: En esta etapa, se debe

definir claramente la pregunta de
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investigacion que se busca responder en
la revision sistematica.

- Blsqueda de estudios: Se lleva a
cabo una bulsqueda exhaustiva de
estudios relacionados con la pregunta de
investigacion en diversas bases de datos
cientificas. Es importante utilizar
términos de bdsqueda amplios y
especificos para asegurar la inclusion de
todos los estudios relevantes.

- Seleccion de estudios: En esta
etapa, se debe aplicar criterios de
inclusion y exclusion para seleccionar los
estudios que seran incluidos en la
revision sistematica. [Estos criterios
deben estar claramente definidos vy
basados en la pregunta de investigacion.

- Extraccion y analisis de datos: Se
lleva a cabo la extraccion de datos
relevantes de cada estudio seleccionado,
como el tamafio de la muestra, los
resultados y las conclusiones. Después,
se realiza un andlisis de los datos para
identificar patrones y tendencias en los
resultados de los estudios incluidos.

- Evaluacion de la calidad de los
estudios: En esta etapa, se evalia la
calidad de los estudios incluidos en la
revision sistematica utilizando
herramientas estandarizadas. La calidad

de los estudios es importante para
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asegurar la validez y la confiabilidad de
los resultados.

- Sintesis de los resultados:
Finalmente, se sintetizan los resultados
de la revision sistematica en un informe
detallado que responde a la pregunta de
investigacion planteada. Este informe
debe incluir una descripcion de los
patrones y tendencias identificados, asi
como las limitaciones y las implicaciones
para futuras investigaciones.

Esta metodologia proporciona una
guia detallada para llevar a cabo una
revision sistematica de lddica. Es
importante seguir cada una de las etapas
de manera rigurosa para asegurar la
validez y la confiabilidad de los

resultados obtenidos.
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Tabla 1.
Cuestionario

PREGUNTA
01 ¢Tiene conocimiento de que es una actividad

recreativa?

02 ;Alguna vez has participado en algln evento

o0 actividad recreativa?

03 Eneso momentos en los que realiza actividad
fisica ¢ Cuénto tiempo suele dedicar a esas
actividades?

04 ;Cuéndo realiza actividad fisica siente que el

tiempo vuela?

05 ¢Cuantos minutos a la semana dedicas a

actividades recreativas fuera de la escuela?

MB__ B

(15_30__

MB__ B

(15_ 30 _

ESCALA
Si___ P1
No__
Si__ P2
No_

R__ M_MM___ P3

45 60_ +de 60_)

Si___ P4
No__
R__M_MM__ P5

45 60__+de 60_)
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06 (Cree usted que la recreacion es solo para los

nifios?

¢Cuantos dias a la semana le dedicas a la
recreacion?
08 ;Cuanto tiempo a la semana dedicas a hacer

actividades recreativas?

09 ¢Ensutiempo libre, practica usted
deportes/fitness intensos que implican una
aceleracion importante de la respiracion o del
ritmo cardiaco como [correr, jugar al futbol]

durante al menos 10 minutos consecutivos?

10 Enunasemana tipica, ¢cuéntos dias practica
usted deportes/fitness intensos en su tiempo

libre?

Si__ P6
No_
MB__ B__R__M_MM_ p
MB_. B R _M_MM___ P8
(15__30__ 45 60__+de60_)
Si__ P9
No_
MB B R M_ MM P10

Poblacion y muestra

Se parte de 9.256 articulos
cientificos de la base de datos Scopus en
el 2023, estos se someten al software de
bibliometria VosViewer para definir los
principales términos relacionados con la
ludica. A través del método de co-
ocurrencia se establece una poblacion de
9908 palabras claves de ellas descartando
por términos repetidos de 5 en adelante
queda una muestra de 496 palabras claves
relacionadas con la ludica. De estas
palabras claves se definen las principales

variables independientes de la ludica y

con las cuales se trabaja en esta
investigacion: (Figura 1).
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Figura 1. Palabras claves que definen las

principales variables independientes de la ludica.
En la figura anterior se evidencian
las siguientes categorias conceptuales:
Amarillo:  Juego, aprendizaje,
infancia,  creatividad, = movimiento,
alimentacion, literatura, matematicas,
cualitativas
Verde: masculina, femenina,

humana, nifias, ansiedad, emocion,

rehabilitacion, juegos, estudio,
intervencion, actividad
Azul bajo: animales,

comportamiento animal, juegos sociales,

cognicion humana, vocalizacion,
juveniles, interaccion social, recreacion,
grabacion de videos.
Azul fuerte: educacion,
cualidades, percepcién, motivacion,
humano, conversacién, comunicacion,
identidad, mediacion, liderazgo, genero
Rojo: realidad virtual, gamificacion,
estudio, disefio de juego, interaccion

personal, inmersivo, empatia, exhibicion,
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presentacion,  educacion en  linea,
aprendizaje activo.
Morado: comportamiento  de

cuidado, experiencia, familia, escuela,

articulo,  sexualidad,  adolescentes,
prevencion.
RESULTADOS

Evolucion  historica de  las

investigaciones relacionadas con Ludica.

"El papel del juego en el desarrollo
infantil" (2019): Esta investigacion analiza
cémo el juego contribuye al desarrollo
fisico, cognitivo, emocional y social de los
nifios. Se examinan diferentes tipos de
juegos y su impacto en el aprendizaje y la
adquisicion de habilidades.

"La ladica como estrategia educativa
en el aula” (2020): Este estudio investiga
como la incorporacion de actividades
ludicas en el entorno educativo puede
mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se analizan los beneficios del
juego en la motivacion, la participacion
activa y la retencion de conocimientos.

"Gamificacion: el uso de elementos
ludicos en contextos no recreativos™
(2018): Esta investigacion explora como la
gamificacién, es decir, la aplicacion de
elementos y mecanicas de juego en
acercamiento no relacionados con el juego

en si, puede influir en el compromiso, la
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motivacion y el rendimiento de las
personas en entornos laborales, de salud y
educativos.

"Ladica y desarrollo de habilidades
socioemocionales  en  adolescentes"”
(2021): Este estudio examina cémo el
juego y las actividades ludicas pueden
fomentar el desarrollo de habilidades
socioemocionales en adolescentes. Se
investigan los efectos del juego en la
empatia, la resolucion de conflictos, la
cooperacion y la autoestima.

Retomando un poco el tiempo y
pasemos por los siglos: los Romanos
definieron ludica como la plastica animada
y creativa, como alegria y jolgorio. Para
hebreos era conceptuado como broma y
risa, los alemanes como placer. En el siglo
XVI la pedagogia toma la ludica como su
medio de enseflanza 'y principio
fundamental.

Las investigaciones relacionadas
con la ladica son abarcadas principalmente
en los ultimos afios, promoviendo y
tomando auge en esta época. En gran
medida actualmente la ltdica en un campo
de interés para las investigaciones en
donde se mira esta area como fundamento
didactico en los campos educativos y
recreacionales. Ademas, en la parte

emocional fundamenta lo tedrico y lo
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vuelve dinamico, estimulando de manera

practica el arte de ensefiar (Gréfico 1).

Gréfico 1.
Evolucion  historica de  las

investigaciones relacionadas con Ludica.

Documents

Year
Fuente. Scopus 2023.
Principales paises con

investigaciones sobre ludica.

Estados Unidos: Los Estados Unidos
han sido un centro importante de
investigacion en el campo de la ludica.
Universidades como el MIT, la
Universidad de Stanford y la Universidad
de California en Irvine han llevado a cabo
investigaciones pioneras en el desarrollo
de juegos y su aplicacion en diversas areas,
como la educacién, la salud y la resolucién
de problemas.

Reino Unido: ElI Reino Unido
también se destaca en la investigacion
sobre la ludica. Instituciones como la
Universidad de Oxford, la Universidad de
Cambridge y la Universidad de Londres

han realizado investigaciones
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significativas sobre juegos y su impacto en
la sociedad. Ademaés, el Reino Unido
alberga importantes conferencias y
eventos relacionados con la ludica, como
la conferencia anual "DiGRA™ (Digital
Games Research Association).

Canada: Canada ha sido otro pais
lider en investigaciones sobre la ludica. La
Universidad de Waterloo y la Universidad
de British Columbia han llevado a cabo
estudios sobre juegos Yy jugabilidad, y han
sido reconocidos por su contribucién al
campo. Ademas, Montreal, en la provincia
de Quebec, es considerada una de las
capitales de la industria de los
videojuegos, lo que impulsa la
investigacion y el desarrollo de juegos en
el pais.

Paises Bajos: Los Paises Bajos son
conocidos por su enfoque innovador en la
investigacion sobre la ludica. La
Universidad de Utrecht y la Universidad
Tecnolégica de Delft han realizado
investigaciones sobre la creacion y el
disefio de juegos, asi como sobre su
aplicacion en diferentes areas. Ademas, la
ciudad de Utrecht alberga el Festival de
Juegos de Utrecht, un evento anual que
rene a profesionales y académicos

interesados en la ludica.
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Alemania: Alemania ha sido un pais
destacado en el &mbito de la investigacion
en ludica. Instituciones como la
Universidad de Potsdam, la Universidad
de Colonia y la Universidad de Maguncia
han realizado estudios sobre juegos
digitales, juegos serios (serious games) y
juegos aplicados a la educacion. Ademas,
el pais cuenta con conferencias
importantes, como la conferencia anual
"DIGRA" y la conferencia "Gamescom".

Estos son solo algunos ejemplos de
los paises que han realizado
investigaciones sobre la Ludica. La
investigacion sobre este tema se ha llevado
a cabo en muchos otros paises de todo el
mundo y sigue siendo un campo de estudio
importante en la actualidad (Gréfico 2).

Gréfico 2.

Principales paises con investigaciones

United State |
United Kingdom _
Germany [N
Australia [
brazi I
Canada [N
Spain I
Netherlands [N
ttaly
France [N
0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800 2000
Documents

sobre ludica.

Fuente. Scopus 2023.
Investigaciones sobre ludica por afio de

fuente
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Asociacion Internacional de
Investigadores de la Ludica (International
Ludic Association, ILA): La ILA es una
organizacion dedicada a la investigacion y
promocion del estudio de la ludica en
diferentes disciplinas. Puede consultar su
sitio web o buscar sus publicaciones y
conferencias para obtener informacion
actualizada sobre investigaciones en este
campo.

Revistas académicas: Existen varias
revistas académicas que se centran en la
ludica y éareas relacionadas, como "The
International Journal of Gaming and
Computer-Mediated ~ Simulations” vy
"Simulation & Gaming: An
Interdisciplinario Journal of Theory,
Practice and Research”. Estas revistas
pueden proporcionar informacion sobre
investigaciones recientes y tendencias en
el ambito de la ludica.

Universidades y centros de
investigacion: Diversas universidades y
centros de investigacion de renombre en
todo el mundo realizan investigaciones en
el campo de la ludica. Algunos ejemplos
incluyen el MIT Game Lab en Estados
Unidos, la Universidad de Tampere en
Finlandia, y la Universidad de Salford en
el Reino Unido. Explorar las

investigaciones y publicaciones de estas
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instituciones puede darte una idea de los
avances mas recientes en el campo de la
ludica.

Algunos ejemplos de las fuentes de
investigaciones son evidenciados
anteriormente, cabe resaltar que a partir de
2010 este tema de investigacion se ha
nutrido a nivel internacional. (Gréafico 3)
Gréfico 3.

Investigaciones sobre ludica por afio de

fuente

Documents

e x W

) :;:uéﬁf:Scopus 2023.
Investigaciones relacionadas con
ludica por autor

Brian  Sutton-Smith:  Fue un
destacado psicologo del juego y autor de
numerosos libros sobre la teoria y el
estudio del juego, como "The Ambiguity
of Play" y "The Study of Games".

Bernard Suits: Filésofo y autor de
"The Grasshopper: Games, Life and
Utopia”, donde desarrolla una teoria
filosofica del juego y su relacion con la

vida humana.
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Johan Huizinga: Antropélogo y
autor de "Homo Ludens: A Study of the
Play Element in Culture”, un libro
destacado que examina el juego como una
actividad cultural fundamental.

James Paul Gee: Linguista y autor de
"Lo que los videojuegos tienen para
ensefiarnos sobre el aprendizaje y la
alfabetizacion”. Explora el potencial
educativo de los videojuegos y como
pueden promover el aprendizaje.

Mary Flanagan: Investigadora vy
autora de "Critical Play: Radical Game
Design", en el que analiza como los juegos
pueden ser utilizados para el cambio social
y politico.

Katie Salen Tekinbas: Disefiadora
de juegos y autora de "The Game Design
Reader: A Rules of Play Anthology". Ha
contribuido al desarrollo de la ludica y al
disefio de juegos educativos.

Eric Zimmerman: Disefiador de
juegos y autor de "Rules of Play: Game
Design Fundamentals™. Es un referente en
el estudio del disefio de juegos v la teoria
de juegos.

Gonzalo Frasca: Investigador en
videojuegos y autor de "Simulacién versus
Narrativa: Introduccion a la Ludologia".
Ha desarrollado trabajos en el campo de la

narrativa en los juegos y la ludica.
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Psicologos como Piaget, Vygotsky,
Elkonin,

importancia del factor ludico en el proceso

Montessori sefialan la

de ensefianza aprendizaje. que el nifio es
capaz de aprender y lo que realmente
aprende. Nutriendo en gran medida los
aportes que, durante muchos afios, muchos
autores han complementado.

Diversos autores han aportado sus
investigaciones relacionado con ludica,
aportando a este gran desarrollo universal,
para el complemento los juegos y la
educacion. (Grafico 4)

Gréfico 4

Investigaciones relacionadas con

ludica por autor
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Fuente. Scopus 2023.

Investigaciones  por  tipo de
documento relacionados con ludica

Acrticulos academicos: Son
documentos escritos por investigadores y
académicos que presentan estudios

originales, teorias, analisis y resultados de
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investigacion relacionados con la ludica.
Estos articulos se publican en revistas
académicas especializadas y suelen ser
revisados por pares. Ademas, son los mas
realizados por este tema de investigacion

Libros: Los libros en el campo de la
ludica pueden abarcar una amplia gama de
temas, como teoria de juegos, disefio de
juegos, andlisis de juegos especificos,
estudios culturales y sociologicos del
juego, entre otros. Los libros pueden ser
escritos por academicos, disefiadores de
juegos o expertos en el tema.

Actas de conferencias:  Las
conferencias y simposios sobre ludica
suelen publicar actas o procedimientos que
contienen resimenes o articulos completos
de las presentaciones realizadas en el
evento. Estos documentos constituyen una
vision general de las investigaciones
presentadas en una conferencia o simposio
especifico.

Tesis y  disertaciones:  Los
estudiantes de posgrado pueden realizar
investigaciones sobre ludica como parte de
su trabajo de tesis o disertacion. Estos
documentos profundizan en un tema
especifico y presentan una investigacion
original realizada por el estudiante.
técnicos:

Informes Algunas

organizaciones, instituciones de
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investigacion y empresas pueden publicar

informes  técnicos que  detallan
investigaciones y proyectos relacionados
con la ludica. Estos informes a menudo
estdn dirigidos a un publico mas

especializado y pueden incluir
informacion detallada sobre metodologia,
resultados y conclusiones.

Blogs y publicaciones en linea: Con
el crecimiento de la comunidad de
investigadores y entusiastas de la ludica, se
han desarrollado blogs y plataformas en
linea donde se publican articulos y
reflexiones relacionadas con el juego y la
ludica. Estas publicaciones pueden tener
un enfoque maéas informal y accesible.
(Grafico 5).

Gréfico 5

Investigaciones  por tipo de

documento relacionados con lUdica
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Fuente. Scopus 2023.

Investigaciones relacionadas con
ludica en diferentes areas tematicas

Psicologia del juego: Examina los

aspectos psicologicos del juego, como la
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motivacion, la emocidn, el aprendizaje, la
cognicion y el desarrollo humano a través
del juego.

Educacion ladica: Se centraen el uso
de la ludica como estrategia educativa para
fomentar el aprendizaje, la creatividad, la
resolucion de problemas y el desarrollo de
habilidades socioemocionales en entornos
educativos.

Ladicay tecnologia: Investigaciones

que exploran la interaccion entre la ludica
y la tecnologia, como la realidad virtual, la
realidad aumentada, los juegos serios y la
realidad
virtual, la realidad aumentada, los juegos
serios y la gamificacion en contextos
digitales.
Juegos y sociedad: Examina el impacto de
los juegos en la sociedad, incluyendo
aspectos como la cultura del juego, la
inclusion y la diversidad, el impacto social
y comunitario de los juegos, y el papel de
los juegos en la formacion de identidades
y relaciones sociales.

Juegos vy salud: Explora los efectos
de los juegos en la salud fisica y mental,
como el uso de juegos para el ejercicio, la
terapia ocupacional, la rehabilitacion y la
mejora de la salud mental.

Ladica y politica: Investigaciones

que abordan el papel de los juegos en la

GADE: Revista Cientifica ISSN:2745-2891
Edicidn especial. Vol 3. Num 4. 2023.

politica, como los juegos de simulacion
politica, los juegos de construccion de
politicas publicas y el uso de juegos para
la participacion ciudadana y la toma de
decisiones.

Estudios culturales y antropoldgicos
del juego: Examina la influencia del juego
en las culturas y sociedades, incluyendo la
historia del juego, las practicas culturales
del juego y las representaciones simbolicas
y rituales asociadas con el juego.

Las areas que abarca la ludica a nivel
investigativo es amplio, caracterizando
principalmente en ciencias sociales,
informatica y artes y humanidades,
dejando un gran rango de camino en
cuanto a investigaciones relacionadas con
la ludica (Grafico 6).

Gréfico 6

Investigaciones relacionadas con ludica

en diferentes areas tematicas

Fuente. Scopus 2023.
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CONCLUSIONES

Conociendo los resultados de 9.256
articulos cientificos publicados a través de
la base de datos Scopus, el cual parte de
60.282 articulos a nivel mundial hasta el
2023. En donde especificamente hablan de
ludica, en donde a través de linea tiempo
es posible comprender que el rango con
méas publicaciones con articulos sobre
ludica esta entre el 2009 y 2023 con unos
mas grandes aportes sobres los temas de
ludica. Ademaés, el pais con mas
investigaciones sobre ludica es Estados
Unidos. En cuanto a estos articulos el autor
mas destacado es Pellis S. M con mas de
50 investigaciones y por consiguiente esta
Palagui. E. con mas 30 investigaciones
acerca de la ludica.

Comprendiendo los resultados de las
encuestas realizadas a los estudiantes de
grado once de la Institucion Educativa
Rafael Nufez, logramos conocer que los
estudiantes cuentan con conocimiento
acerca de la recreacion, las actividades
ludicas y el aprovechamiento de este en los
tiempos libres, otorgando en gran medida
muchos beneficios fisicos y psicologicos.
En cambio, en la parte dindmica le dan un
mal uso de estos espacios de tiempo libre,
esto logrado gracias a la tabulacion de los
datos obtenidos por la encuesta en general.
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A modo de cierre, a través de este articulo
se logro analizar desde distintos puntos de
vista y distintas teorias manejadas por
diferentes autores en diferentes paises del
mundo. Todo esto gracias a la encuesta
realizada a 50 estudiantes de grado once,
estos escogidos como modelos para una
recoleccion de datos que nos brindaron
confiablidad y credibilidad, por medio de
10 preguntas que tabuladas nos ofrecieron
resultados muy preocupantes, donde
profundizamos el tema de la ludica y las
actividades recreativas logrando conocer
las preocupaciones de los educadores
fisicos en el ambito escolar.
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