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Resumen

Introducciéon: La necesidad de conectar educacién superior y realidad social exige
metodologias que integren aprendizaje y compromiso comunitario. El objetivo de este estudio
es analizar el impacto educativo y social de un proyecto universitario que integra Aprendizaje-
Servicio (ApS) y juego como herramientas para la transformacion social. Metodologia: Se
adopté un disefio metodolégico mixto convergente con 20 estudiantes de Master que
implementaron ocho proyectos en contextos reales (residencias, centros penitenciarios,
bibliotecas y espacios urbanos). Los datos se recogieron mediante un cuestionario validado (35
items, escala Likert) y una pregunta abierta. El anélisis se realiz6 con SPSS v30 y Atlas.ti v25,
aplicando estadisticos descriptivos y analisis tematico. Resultados: Las tres dimensiones
(Formativa, Aprendizaje y Servicio) obtuvieron puntuaciones muy altas (M > 4,6). El andlisis
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cualitativo revel6 que se trata de una propuesta de aprendizaje transformadora, favorece la
autorrealizacion y satisfaccion personal, ademés de poner en valor al juego. Discusién: Los
resultados coinciden con propuestas previas que destacan al juego como detonante para el
aprendizaje. Asimismo contribuye a respaldar al ApS como metodologia transformadora
universitaria. Conclusiones: El proyecto demuestra que la sinergia entre ApS y juego potencia
la conexién terdrico-practica, contribuye a los ODS y refuerza la Responsabilidad Social
Universitaria.

Palabras clave: universidad; aprendizaje-servicio; aprendizaje ludico; juego; aprendizaje
basado en juego; responsabilidad universitaria; creaciéon de valor; objetivos de desarrollo
sostenible.

Abstract

Introduction: The need to strengthen the connection between higher education and social
reality requires methodologies that integrate learning with genuine community engagement.
The aim of this study is to analyse the educational and social impact of a university project
that combines Service-Learning (SL) and play as tools for social transformation. Methodology:
A convergent mixed-methods design was adopted with 20 Master’s students who
implemented eight projects in real contexts (care homes, penitentiary centres, libraries, and
urban spaces). Data were collected through a validated questionnaire (35 items, Likert scale)
and an open-ended question. The analysis was conducted using SPSS v30 and Atlas.ti v25,
applying descriptive statistics and thematic analysis. Results: The three dimensions assessed
(Training, Learning, and Service) obtained very high scores (M > 4.6). The qualitative analysis
revealed that the proposal constitutes a transformative learning experience, fostering self-
fulfilment and personal satisfaction, while also highlighting the value of play. Discussion:
These findings align with previous studies that emphasise play as a catalyst for learning and
further support SL as a transformative methodology in higher education. Conclusions: The
project demonstrates that the synergy between SL and play strengthens the theory-practice
connection, contributes to the Sustainable Development Goals, and reinforces University
Social Responsibility.

Keywords: university; service-learning; playful learning; game; game-based learning;
university responsibility; value creation; sustainable development goals.

1. Introduccion

La Universidad es reconocida como uno de los principales agentes de cambio social (Negre et
al., 2023), lo que subraya la importancia ineludible de una conexién sélida y activa con la
sociedad. Una vez que el estudiante finaliza su formacion universitaria se espera que sea
auténomo y eficiente, no solo en el dambito profesional, sino también que sea capaz de
enfrentarse a las probleméticas del mundo actual como ciudadano comprometido (Liesa et al.,
2020; Manzano et al., 2022), para que pueda generar mejoras en la calidad de vida de las
personas (Negre et al., 2023).

Para alcanzar este proposito, es esencial acercar a los estudiantes a la propia realidad social a
través de metodologias activas (Liesa et al., 2020). Experiencias educativas que trasciendan lo
académico, permitiéndoles aplicar sus conocimientos en contextos reales, que ayuden a
comprender las problemaéticas sociales, para contribuir activamente a su transformacién. De
este modo, la Universidad se convierte en un motor de cambio, no solo profesional, sino
también ético y social, dando lugar a la Responsabilidad Social Universitaria (en adelante,
RSU) (Corrales y Andrade, 2021).
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La RSU se entiende como el compromiso y la obligacion que tienen las universidades de
contribuir activamente al bienestar social, econémico y ambiental, tanto en su contexto
inmediato como en la sociedad en general. La RSU permite analizar y desarrollar soluciones a
problemas que afecta a la sociedad, favoreciendo la construcciéon de un futuro sostenible, una
ciudadania mas activa (Arcos et al., 2021).

En coherencia con los principios de la RSU, y ante la necesidad de incorporar estrategias
metodolégicas innovadoras que respondan a los principales desafios pedagégicos, laborales y
sociales, el Aprendizaje-Servicio (en adelante, ApS) emerge como una alternativa eficaz y
transformadora (CRUE, 2015). Por la complejidad y el alcance del ApS, resulta dificil ajustar
este término a una tinica definicion (Liesa et al., 2020). En esta investigacién se entiende el ApS
como un enfoque metodolégico integrado en una o varias asignaturas del curriculo, es decir,
el estudiante obtiene un reconocimiento de créditos, donde se debe establecer una clara
conexion entre los aprendizajes académicos y el servicio que se presta.

Ademas, es imprescindible incorporar el proceso reflexivo a lo largo de todo el proceso,
garantizando la participacion activa de todos los agentes implicados en la toma de decisiones
y responder a una necesidad real de la comunidad (Liesa et al., 2020; Manzano et al., 2022;
Garcia-Farifia et al.,, 2024). En ningtin caso, debe anteponerse el interés de la propia
investigacion cientifica o del aprendizaje del estudiante a las necesidades de la comunidad, ya
que se trata de un proceso reciprocamente beneficioso que establece una conexion directa entre
el estudiante y la sociedad (Moreno y Lopezosa, 2020; Olmedo y Arquero, 2025).

El ApS genera en los estudiantes beneficios tanto a nivel individual como a nivel colectivo
(Garcia-Farifa et al., 2024). Desde una perspectiva personal, el estudiante debe hacer frente a
la bisqueda e implementacién de soluciones, para dar respuesta a una necesidad. Para hacerlo
posible, desarrolla la reflexion, el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la empatia
y las habilidades sociales necesarias para trabajar en equipo (Liesa et al., 2020; Moreno y
Lopezosa, 2020). Ademas, valora de forma positiva su proceso de ensehianza-aprendizaje, ya
que dejan a un lado lo hipotético para actuar directamente sobre la comunidad, fortaleciendo
la confianza en si mismo y conectando asi con su futuro desempefio profesional (Moreno y
Lopezosa, 2020; Manzano et al., 2022).

Competencias altamente demandadas tanto en el mercado laboral como en la sociedad en
general. En cuanto a los beneficios colectivos, el impacto generado por los estudiantes implica
mejoras reales en la comunidad (Moreno y Lopezosa, 2020). Al responder a necesidades
concretas de una poblaciéon especifica, los estudiantes deben aprender a cooperar entre si,
tomar decisiones de manera conjunta y asumir un rol activo dentro de su comunidad
(Manzano et al., 2022).

Esta participacion convierte a los estudiantes en agentes de cambio que buscan el bienestar
comun (Liesa et al., 2020). Asimismo, al observar las repercusiones positivas de sus acciones,
los estudiantes desarrollan un sentimiento de pertenencia a la sociedad (Liesa et al., 2020) y
adquieren el rol de ciudadanos comprometidos.

Dado que el ApS requiere partir de una necesidad social concreta, es fundamental la
vinculacién con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (en adelante, ODS) (United Nations,
2015). Integrar los ODS en educaciéon no deja de ser acercar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de forma directa a problematicas reales, con el propdsito de contribuir a la
construcciéon de una sociedad sostenible, justa, equitativa e inclusiva (Negre et al., 2023;
Olmedo y Arquero, 2025). Y esta forma, no puede ser, en ningtn caso, de forma tedrica o
hipotética, sino que debe darse de forma empirica.
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La integracion de la sostenibilidad en los planes de estudio suele realizarse de manera
inadecuada y superficial, limitindose a la transmisién de conceptos que los estudiantes
memorizan de forma pasiva, sin una comprensién profunda, ni aplicacién préctica (Rhodes &
Hannum, 2024). Por ello, el ApS resulta una metodologia efectiva para abordar los ODS en el
ambito educativo, gracias a su enfoque comunitario y experiencial (Ceballos et al., 2022).
Coloca al estudiante directamente en el problema, reflexiona y actta sobre éI.

Uno de los factores limitantes del ApS es la carga de trabajo que conlleva tanto para el
profesorado como para el estudiantado, debido a la planificacién, coordinacion con agentes
externos, ejecucion y evaluaciéon de impacto (Manzano et al., 2022). Para aliviar esta carga, una
de las opciones es combinarlo con otras metodologias, como podrian ser las propuestas
metodolégicas ladicas que recurren al juego como esencia, favoreciendo que incremente la
motivacion del estudiante y la adquisicion de aprendizajes significativos a través de
experiencias vivenciales (Moreno y Lopezosa, 2020).

“Jugar es estar en el mundo” (Sicart, 2014). El juego es un elemento imprescindible en la
naturaleza humana, ademds de un gran acompafante en su entretenimiento, recreacion,
comportamiento y aprendizaje (Connolly et al., 2012; Samuelsson y Carlsson, 2008). Asimismo,
constituye un componente esencial en la construccién de la cultura y, en consecuencia, ejerce
una influencia significativa en la transformacién social (Huizinga, 2012). Las diferentes
manifestaciones del juego no solo expresan los contextos sociales en los que se originan, sino
que también tienen la capacidad de moldearlos y contribuir activamente a su transformacién
(Caillois, 1958).

Tradicionalmente, el juego siempre ha estado ligado a la ensefianza (Gonzalo-Iglesia et al.,
2018; Plass et al., 2020), como lo demuestran diferentes teorias constructivistas que lo respaldan
como una herramienta pedagogica eficaz (Rugelj, 2015). Es considerado un recurso que brinda
la oportunidad para que los participantes desarrollen la reflexién y el pensamiento critico,
favoreciendo a que busquen la mejor respuesta a los problemas planteados (Wouters y van
Oostendorp, 2013). Este proceso resulta motivador, lo que permite mantener involucrados
durante periodos prolongados a quienes juegan (Plass et al., 2020).

Si bien la accién de jugar es una actividad inherente a la infancia (Samuelsson y Carlsson,
2008), al ser considerada un derecho fundamental reconocido por la Organizaciéon de las
Naciones Unidas en la Convencién sobre los Derechos del Nifio (United Nations, 1989, art. 31),
se trata de una necesidad vital en todas las etapas de la vida (Marin, 2023). Del mismo modo
que no resulta extrafio relacionar el aprendizaje con el juego en etapas de educacion infantil y
primaria (Parker et al., 2022), tampoco debe suponerlo en la formacion adulta y universitaria.

Cada vez se incorporan més metodologias activas ladicas, como la gamificacién (Navarro-
Mateos et al., 2024; Pérez-Lopez et al., 2017) o el Aprendizaje Basado en Juegos (Sotoca-Orgaz
et al., 2023; Sousa et al., 2022) en la educacién superior. A pesar de la habitual ambigtiedad
conceptual que generan ambas metodologias (Balakrishna, 2023; Gonzalo-Iglesia et al., 2018),
lo cierto es que constituyen estrategias educativas que han demostrado su eficacia en la mejora
del compromiso, motivacion y rendimiento del alumnado (Jabbar y Felicia, 2015; Subhash y
Cudney, 2018).

En el marco de este proyecto, partiendo de una actitud ladica (Marin 2018) y del
empoderamiento de las personas participantes (Cervi y Divon, 2023), se recurre al juego como
catalizador de iniciativas orientadas a promover una “ciudadania ladica” (Glas et al., 2019). La
sinergia entre el juego y el ApS no solo potencia la implicacion y el disfrute del proceso, sino
que también favorece una participacion activa en contextos sociales reales.
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Desde esta perspectiva, el juego se convierte en una herramienta con un fuerte potencial
transformador y un medio para la resistencia y la expresion ética, al invitar a los jugadores a
cuestionar su rol en la sociedad (Sicart, 2014). Esta visién no solo repercute en la experiencia
ladica, sino también en el disefio de los juegos utilizados y planteados en los diferentes
contextos, convirtiéndose en una herramienta estratégica, capaz de generar conciencia critica
y movilizacién social (Flanagan, 2009; Salen y Zimmerman, 2004).

2. Contexto y objetivos

El presente articulo tiene una doble finalidad: por un lado, describir la experiencia educativa,
Activismo Liidico, como propuesta que integra el ApS y el juego en la formacion universitaria;
y, por otro, analizar su impacto educativo y social desde una doble mirada. Esto permite
comprender tanto el disefio y desarrollo del proyecto como los efectos que genera en el
alumnado, en términos de aprendizaje significativo, adquisicion de competencias y
compromiso comunitario. El analisis se sustenta en datos cuantitativos y cualitativos recogidos
a lo largo de la experiencia, ofreciendo una visién integral que conecta teoria y practica en
contextos reales.

Los objetivos principales de la propuesta educativa son los siguientes:

1. Analizar el impacto del juego como herramienta educativa y social en proyectos de
ApS.

2. Formar a estudiantes como agentes de cambio de su comunidad, a través de
intervenciones ludicas que den respuesta a necesidades reales detectadas en la
comunidad.

3. Evaluar el impacto educativo y social del proyecto Activismo Liidico y su capacidad para
conectar el aprendizaje académico con el servicio comunitario.

La propuesta de Activismo liidico se llevé a cabo en el marco de la asignatura Juego y Aprendizaje
en el curso 2024-2025, perteneciente al Master en Innovacién Educativa para la Creacién de
Valor de la Universidad de Alcald. Esta asignatura tiene como finalidad mostrar el potencial
del juego y de las metodologias ladicas emergentes para promover el aprendizaje significativo,
la adquisicion de competencias personales y la transformacion social.

La asignatura se articuld siguiendo los dinamismos propuestos en GREM (2014), las fases
propuestas en Leén-Carrascosa et al. (2020) y, para el disefio de las experiencias, el pentagono
del ApS propuesto en Alonso et al. (2025).

- La fase formativa aborda, por un lado, la contextualizaciéon del proyecto Activismo
Lidico y sus objetivos y, por otro lado, contenido teérico sobre los dos principales
bloques teméaticos que componen la asignatura: el juego y el ApS. A su vez, se expuso
experiencias reales donde el juego habia desempefiado un papel central como
herramienta de transformacién de espacios, comportamientos, contextos y entornos.

- La fase previa al servicio, o fase de planificacién, tuvo lugar una vez adquiridos los
conocimientos y competencias necesarias para desempeniar el servicio. En esta etapa
analizaron su entorno, identificaron espacios, instituciones o colectivos con los que
podian establecer vinculos, detectaron las necesidades existentes y organizaron las
acciones comunitarias que llevarian a cabo.
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Todas las experiencias de ApS debian utilizar el juego como herramienta con potencial
transformador y, en ningtn caso, se trataria de una simulacion académica, sino que
sus intervenciones se harian efectivas a lo largo del cuatrimestre. En todo momento se
garantizo el respaldo institucional por parte de la Direccién del Master para facilitar el
acceso o la colaboracion con agentes externos. La tarea, de caracter evaluable, podia
realizarse individualmente o en grupos y requeria un compromiso continuado por
parte del alumnado y seria autocalificada al finalizar la asignatura, en base a una
rabrica consensuada que recogia diversos criterios de evaluacion.

- La fase de ejecuciéon o de servicio consistié en la implementacién de las acciones
planificadas por los distintos grupos, dirigidas a diferentes colectivos de la comunidad.

- Lafase de evaluacién, presente a lo largo de toda la asignatura, se compone de tutorias
de seguimiento, una autoevaluacion a través de una rabrica consensuada por todos los
estudiantes y un cuestionario. La primera tutoria se centré en la definicién de los
objetivos, los aprendizajes previstos, la poblacion destinataria y la localizacion del
servicio. La segunda permitié valorar el progreso del proyecto, asi como identificar
dificultades surgidas y estrategias de mejora. En la tercera se abord¢ el cierre de la
intervencion y se reflexion6 sobre los aprendizajes adquiridos durante el proceso
mediante una rabrica. Por su parte, para la aplicacion del cuestionario, se realizaron
tutorias individuales en las que el docente explicé los objetivos de la investigacion e
invit6 al alumnado a participar voluntariamente en un cuestionario validado sobre su
experiencia en el proyecto de Activismo Liidico. Se aclar6 que la participaciéon no
afectaria a la calificaciéon y que los resultados servirian para analizar y difundir el
proyecto desde la perspectiva del propio alumnado.

- La fase de transferencia consistié en la difusién del servicio realizado. Para ello, se
establecieron tres momentos de entrega en los que el alumnado debia enviar videos
breves en formato reels (verticales y de corta duracion), en los que se narrara el
desarrollo del proyecto. Estos videos fueron compartidos en la cuenta de Instagram
oficial del proyecto (@activismoludico), con el fin de visibilizar pablicamente las
experiencias y reforzar el valor social del aprendizaje.

2.1. Proyectos ApS seleccionados

Los proyectos de ApS articulados a través del juego se han clasificado en cuatro categorias,
segun los contextos espaciales en los que se han desarrollado las intervenciones (Figura 1).



Figura 1.

Proyectos de Activismo Liidico

RESIDENCIAS Y CENTRO BIBLIOTECA ESPACIOS Y
CENTROS DE DiA PENITENCIARIO ESCOLAR TIEMPOS DE OCIO

EnvejeSer Tableros de libertad Jugary leer De vuelta a la infancia
Adopta a un Abuelo Puntos maravillosos
Puentes de generaciones Juegos en los parques

Fuente: Enlace a cuenta de Instagram @activismoludico. Elaboracién Propia (2025).

A continuacidn, se contextualiza cada uno de los 8 proyectos seleccionados segtin su categoria,
detallando el nombre de la intervencién, el niimero de estudiantes participantes, la comunidad
auténoma donde se llevo a cabo, asi como una descripcion de la propuesta que incluye la
necesidad del servicio, el desarrollo de la intervencién y su vinculacién con los contenidos de
la asignatura.

2.1.1. Residencias y centros de dia
EnvejeSer: 1 estudiante / Canarias

El proyecto surge ante la carencia de actividad fisica en personas mayores, especialmente en
contextos residenciales, lo que conlleva consecuencias como el sedentarismo, la pérdida de
habilidades motrices, y la disminucion de la conciencia corporal y del bienestar emocional.

La intervencién se llevé a cabo en cinco residencias y centros de dia de Tenerife, donde se
implementaron dindmicas ladicas centradas en el movimiento, el juego expresivo y motor, con
el objetivo de responder a estas necesidades y promover un envejecimiento activo y saludable.

Adopta a un Abuelo: 2 estudiantes / Comunidad de Madrid

Algunas personas mayores que viven en residencias carecen de vinculos familiares o sociales
cercanos y se enfrentan a la soledad y al aislamiento emocional. Esto acarrea pérdida de
bienestar emocional, social y cognitivo.

La intervencion, en colaboracién con la organizaciéon “Adopta a un Abuelo”, facilité el
acompanamiento de 10 personas sin red familiar de una residencia de la Comunidad de
Madrid, mediante la implementacién de actividades basadas en el uso de juegos de mesa, con
el objetivo de fomentar la interaccién social y emocional.

Puentes de generaciones: 2 estudiantes / Comunidad de Madrid
Esta propuesta corresponde al mismo enfoque anterior, pero en una residencia diferente. En

este caso, no fue necesaria la coordinaciéon con ninguna organizacién externa, ya que el
alumnado contaba con familiares directos dentro de la residencia.
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Nuevamente, el juego de mesa se utiliz6 como herramienta Itdica para fomentar la interaccion
y el bienestar de las personas mayores.

2.1.2. Centro Penitenciario

Tableros de Libertad: 3 estudiantes / Comunidad de Madrid

Las personas internas en centros penitenciarios afrontan altos niveles de estrés, soledad y
desconexion social. Existe una carencia de tiempos, espacios y encuentros que favorezcan el
desarrollo emocional, la convivencia positiva y la salud mental.

Una vez obtenidos los permisos necesarios, la intervencion se llevé a cabo en siete médulos de
un Centro Penitenciario de la Comunidad de Madrid. En esta ocasién, participaron un total de
100 internos y se recurri6 a los juegos de mesa como herramienta de evasién y cohesién grupal.

2.1.3. Biblioteca Escolar

Jugar y Leer: 1 estudiantes / Castilla-La Mancha

La falta de habito lector en la poblacién infantil y juvenil es una realidad preocupante. Asociar
la biblioteca escolar a un espacio exclusivo para la lectura suele provocar una falta de
motivacion por leer en los escolares.

Esta intervencion se plante6 con el objetivo de dinamizar la biblioteca de un centro educativo
de Castilla-La Mancha, reforzando su plan de lectura mediante la incorporacién de elementos
ladicos. A través de recursos como dados, ruletas, cartas, la resoluciéon de misterios o la
interpretaciéon de personajes, se busca fomentar el gusto por la lectura de una forma
innovadora y atractiva para el alumnado.

2.1.4. Espacios para tiempos de ocio

De vuelta a la infancia: 8 estudiantes / Castilla-La Mancha

Existe una carencia de espacios accesibles y adecuados donde las familias puedan compartir
tiempo de calidad mediante el juego y la actividad fisica, sin la interferencia de pantallas u
otras distracciones. Ademads, en la etapa adulta el juego suele limitarse a momentos aislados,
sin consolidarse como una préctica habitual para compartir con otras personas adultas.

Esta propuesta se llevé a cabo en una ciudad de la provincia de Guadalajara con el objetivo de
crear tiempos y espacios que reunieran a las familias para compartir momentos juntos y
fomentar un estilo de vida mas activo. Se organizaron un total de cinco encuentros en los que
se emplearon juegos motores y expresivos, propiciando momentos de calidad que
fortalecieron los vinculos familiares y, al mismo tiempo, contribuyeron a promover la salud y
el bienestar individual.

Puntos Maravillosos: 1 estudiante / Castilla-La Mancha

La adiccion a las pantallas esta transformando las formas de ocio de la poblacién joven. El
consumo excesivo de videos y el uso abusivo de las redes sociales estan modificando su
interaccion social y su comportamiento, lo que se ha convertido en una preocupacion creciente
para familias y educadores.
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La propuesta conté con el respaldo del Ayuntamiento de una ciudad de Guadalajara, que
valor6é positivamente incorporar cajas con juegos y material ladico en distintos parques y
zonas de ocio. Se instalaron un total de dos cajas grandes, con adaptaciones de juegos de mesa
existentes y se establecié un registro para contabilizar el niimero de personas que hicieron uso
de estos recursos.

Juega en los parques: 1 estudiante / Comunidad de Madrid

Aligual que en la propuesta anterior, el uso excesivo de pantallas esta afectando a los parques
infantiles, donde cada vez se dedica menos tiempo a al juego y la interaccién entre iguales.
Esto provoca una falta de hébitos de vida saludables, aumento del sedentarismo y la falta de
socializacion.

La intervencién se enmarcé en un proyecto de dinamizacién de parques del Ayuntamiento de
una ciudad madrilefia en la que la alumna ya estaba participando. El objetivo fue transformar
algunas de las sesiones de juego que realizaba en estos espacios por otras en las que los
escolares se sintieran motivados a través del movimiento, la socializacién y el disfrute del
tiempo libre. Se buscé generar vinculos positivos entre iguales y lograr que los menores
desearan volver a participar de forma regular en estos espacios ptblicos y gratuitos.

3. Metodologia

El estudio se enmarca en un disefio metodolégico mixto, enfoque ampliamente reconocido en
investigacion educativa por su capacidad para ofrecer una comprensién holistica de
fenémenos complejos mediante la integraciéon de datos cuantitativos y cualitativos (Ramirez-
Montoya y Lugo-Ocando, 2020; Bagur-Pons et al., 2021).

Se adoptd un disefio convergente paralelo, que permite combinar ambos tipos de datos de
forma simultdnea para analizar el impacto educativo y social del proyecto. Esta elecciéon
responde a la necesidad de superar las limitaciones inherentes a la aplicacién aislada de
métodos, aprovechando la complementariedad entre métricas objetivas y percepciones
subjetivas.

La intervencion se desarroll6 entre febrero y junio de 2025 en la asignatura Juego vy Aprendizaje
del Master en Innovacién Educativa para la Creacion de Valor de la Universidad de Alcala.
Participaron 20 estudiantes que disefiaron e implementaron ocho proyectos de Aprendizaje-
Servicio (ApS) en contextos reales, incluyendo residencias y centros de dia, un centro
penitenciario, bibliotecas escolares y espacios urbanos. El procedimiento siguié las fases
clasicas del ApS (formacién, planificaciéon, ejecucién, evaluacién y transferencia),
incorporando el juego como herramienta pedagdgica y social.

Para la recogida de datos se emple6 el cuestionario de evaluacion de metodologia ApS en el
ambito universitario (Leén-Carrascosa et al., 2020), compuesto por 35 items distribuidos en tres
dimensiones (Formativa, Aprendizaje y Servicio), con escala Likert de 1 a 5. Se calcul6 la
fiabilidad interna mediante alfa de Cronbach (a > 0,80).

El andlisis cuantitativo se realizé con SPSS v30, aplicando estadisticos descriptivos y
comparaciéon de medias por contexto. Paralelamente, se incluyé una pregunta abierta para
captar percepciones y experiencias, analizada mediante Atlas.ti v25 siguiendo el método de
analisis tematico (Braun y Clarke, 2006). El anélisis tematico se realizé mediante codificacion
inductiva, identificAndose 13 temas agrupados en tres categorias principales, cuya descripcion
detallada se presenta en la seccién de resultados.
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La integracion de resultados se llevd a cabo mediante triangulacién metodolégica,
contrastando patrones emergentes en testimonios con tendencias cuantitativas. Para
garantizar el rigor se aplicaron criterios de credibilidad, confirmabilidad y transferibilidad
(Forni y De Grande, 2020), complementados con validacién por pares y registro sistematico de
decisiones analiticas.

Se obtuvo consentimiento informado, asegurando anonimato y confidencialidad conforme a
las directrices del comité ético institucional. Para facilitar la lectura de la seccion de resultados
cualitativos, las frases y reflexiones textuales de los participantes se presentan acompariadas
de un pseudénimo.

4. Resultados y discusion

En este apartado se presentan los principales resultados del estudio y se discuten en relaciéon
con investigaciones previas. En primer lugar, se exponen los datos cuantitativos procedentes
del cuestionario validado, los cuales permiten identificar tendencias generales en la
experiencia del alumnado. Seguidamente, se incorporan los resultados cualitativos derivados
de la pregunta abierta, que aportan testimonios y matices que ayudan a interpretar y
contextualizar dichas cifras.

4.1. Resultados cuantitativos

En relacién con los datos del cuestionario, se puede observar como los estudiantes han
valorado cada una de las tres dimensiones de la metodologia. Los valores medios para cada
una de las dimensiones del instrumento son muy altos, cercanos al 5 en los tres casos:
Formativa (4,72), Aprendizaje (4,67), y Servicio (4,59).

Este aspecto, tal y como destacan estudios similares previos que abordan la significatividad
del aprendizaje (Navarro-Mateos & Pérez-Lopez, 2026), muestra que es especialmente
relevante en el contexto de una asignatura de Master, ya que refleja que los estudiantes han
apreciado la vinculacién entre la fase formativa y los objetivos curriculares de la titulacion. En
la Figura 2, se puede ver la valoraciéon media de los estudiantes de cada proyecto para cada
una de las dimensiones del cuestionario.

Figura 2.

Valores Medios de las tres dimensiones por proyectos

Tableros de libertad

Leer y jugar

Puntos maravillosos
SERVICIO

Juega en los parques

>
De vuelta a la infancia m APRENDIZAJE

FORMATIVA

Puentes de generaciones

EnvejeSer

Adopta un abuelo

Fuente: Elaboracién propia.
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Al considerar los diferentes contextos en los que han realizado los servicios el estudiantado,
se observa que no hay grandes diferencias. No obstante, los proyectos desarrollados en el
Centro Penitenciario y en las Bibliotecas Escolares presentan una valoraciéon ligeramente
superior por parte de sus participantes (Figura 3).

Figura 3.

Andlisis segiin el contexto del proyecto

Centro penitenciario |

Biblioteca escolar
SERVICIO

m APRENDIZAJE

Espacios y tiempo de ocio S ——
pactos y tiemp FORMATIVA

Residencias y centros de dia

Fuente: Elaboracién propia.

4.2. Resultados cualitativos

Por su parte, el analisis teméatico permiti6 identificar un total de 13 temas recurrentes en los 20
testimonios recogidos en la pregunta abierta. Tras su categorizacion, se establecieron tres
temas principales (Tabla 1):

Tabla 1.

Categorias y temas identificados

Categorias Organizacién de temas Temas finales
1. La propuesta de Activismo Luadico.
2. Creacion de valor. e  Proceso de ensefianza y aprendizaje coherente y auténtico.
3. Conexion. e Aprendizaje experiencial. Aprendizaje con sentido
4. Salir del aula. e  Aprender y ayudar.

5. Formacioén académica coherente

6. Los participantes.

7. La duracion. e  Contexto en movimiento. Autorrealizacion y
8. Motivacién intrinseca. e Desarrollo individual y personal pleno. satisfaccion personal
9. Satisfaccién personal.

10. Jugar abre puertas. e  Impacto del juego en diferentes ambitos.

11. El juego como escusa. e  El potencial del juego para el desarrollo personal. El poder del juego
12. El juego como terapia. e Las conexiones a partir del juego.

13. El juego para el autoconocimiento.

Fuente: Elaboracion propia (2025).
Aprendizaje con sentido

Enfocar la asignatura desde la propuesta de Activismo Lidico ha resultado ser para los
estudiantes un enfoque innovador y significativo para su formacién. “Me parece una
propuesta brillante, comprometida y con mucho sentido. Considero que es esencial promover
este tipo de experiencias educativas en las que se fomenten aprendizajes fuera del aula”.
(Testimonio 17).
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En primer lugar, porque la propuesta se disefia teniendo en cuenta los conocimientos previos
de los propios estudiantes, requisito fundamental para que el aprendizaje activo ocurra (Ruiz,
2020). “Ha sido una forma de dar un mayor sentido a muchas asignaturas del Méster. Hemos
podido aterrizar la teoria sobre la creacion de valor en un proyecto real y asi se asimila mejor
todo.” (Testimonio 7).

En segundo lugar, por la predisposicion, el enfoque y la actitud positiva del docente a
desarrollar proyectos educativos que inviten a la creaciéon de valor en la persona y en la
comunidad (Matsumoto, 2021). Esto implica que el objetivo altimo del proyecto no es solo
transmitir conocimientos, sino también generar un impacto positivo y significativo tanto en el
desarrollo individual como en el colectivo. “Que se haya propuesto esta iniciativa desde la
asignatura de Juego y Aprendizaje es maravilloso porque el cambio de las escuelas esta también
en nosotros. Esta claro que aprender, ayudar y jugar si pueden ir de la mano.” (Testimonio 12).

Por altimo, el proceso de aprendizaje resulta ser compartido, como se comentaba al inicio del
articulo, los resultados del ApS resultan reciprocamente beneficiosos, tanto para los
estudiantes como para la comunidad (Gonzalez-Alonso et al., 2022). “Es la primera vez que
vivencio un Aprendizaje-Servicio como agente activo. Cuando experimentas desde dentro la
transformacion eres consciente del valor que puede tener también en los colegios” (Testimonio
8). Su compafiera aporta un testimonio desde el otro punto de vista: “Muchos me preguntaron
que cudndo iba a volver porque se ha generado una relaciéon muy bonita. Esta experiencia ha
sido enriquecedora para todos”. (Testimonio 1).

Autorrealizacién y satisfacciéon personal

Aunque las propuestas y los contextos varian, todos los estudiantes coinciden en que este
proyecto ha supuesto una implicacién personal alta. Las experiencias sociales vinculadas
directamente con los contenidos de la materia favorecen aprendizajes holisticos con un fuerte
potencial transformador personal (Garcia-Romero y Martinez-Lozano, 2022).

Me ha brindado la oportunidad de conocerme, aprender y crecer a todos los niveles.
Fundamental para el desarrollo de personas creadoras de valor y ciudadanos globales
[...]. Me he sentido muy bien, en ocasiones nerviosa por no saber con qué me iba a
encontrar y tras conocer la realidad de alguna de las residencias, tomando mayor
conciencia de la complejidad, estado y trato que reciben las personas mayores.
(Testimonio 11).

Integrar el aprendizaje académico dentro de experiencias comunitarias no solo promueve
aprendizajes transversales, sino que contribuye a la transformacién del estudiante (Coelho y
Menezes, 2021), tanto en el plano emocional como en el compromiso social y comunitario. Una
de las estudiantes que asisti6 al Centro Penitenciario expres6 lo siguiente:

No podria describir en unas lineas todo aquello que he experimentado estas semanas
[...] ha supuesto aterrizar muchas teorias, convivir con el conflicto interno y evaluarme
a mi misma como profesional y como persona. Nos han abierto las puertas de sus celdas,
biblioteca, talleres, radio, pabellén, salén de actos y también de sus vidas. Es una “casa’
un tanto especial, que recordaré siempre por el valor personal que ha tenido. Creo que
es el cierre perfecto para el final del Master, al menos por la carga emocional que ha
tenido para mi. (Testimonio 15).
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En cuanto al componente emocional, innegablemente se establece un vinculo entre el
estudiante y la poblacion con la que se trabaja. Esto se traduce en mayor motivacién, mejor
regulacién emocional y reflexiones mds profundas. (Pong y Lam, 2023).

He disfrutado mucho con los participantes mas pequefios, aunque el paso adelante lo he
dado con los alumnos de primaria al realizar un planteamiento menos guiado. Esos
momentos de incertidumbre me ha generado momentos de agobio, pero también de
alegrias, motivacion y aprendizaje personal. (Testimonio 8).

Por otro lado, respecto al compromiso social y comunitario, el estudiante no solo mejora el
nivel académico, sino que ademads contribuye activamente a generar cambios en su contexto
inmediato, tanto de forma individual como en colaboracién con otros (Coelho & Menezes,
2021).

“Me ha gustado compartir tiempo de juego con mi padre, que es la persona con la que
mas tiempo paso (vivimos juntos), pero con la que hacia mucho tiempo que no jugaba.
Verle correr y socializar con los padres de mis amigos de la uni ha sido muy gratificante.
Era volver afios atras porque me olvidaba de todo, no pensaba y s6lo jugaba con él. Estos
altimos afios no han sido faciles y verle disfrutar asi me ha hecho FELIZ, con
maytsculas.”

El poder del juego

El tercer aspecto que no pasé desapercibido fue cémo el juego y la accion de jugar se
convirtieron en un elemento determinante para que la experiencia de ApS fuese mas
significativa. El juego no deja de ser una forma de involucrarnos y expresar cémo somos y
estamos en el mundo (Sicart, 2014):

“El juego ha sido la puerta de entrada para estar en un entorno donde la soledad esta
presente en los pasillos. Jugar era tiempos de encuentro, de memorizar y pensar, de reir,
por eso no era raro que a las partidas se sumasen mds personas. Verlos participar
activamente ha sido muy bonito [...] Al final, “jugar” son personas, recuerdos y tiempo
compartido”. (Testimonio 9).

Tal como refleja la experiencia de la estudiante, desarrollar experiencias de ApS con en centros
de dia o residencias de mayores contribuye a reducir el edadismo, promoviendo una visién
positiva y enriquecedora de las personas mayores e incluso despertando vocaciones para
trabajar con ellas (Martin et al., 2016). Ademas, la experiencia de las participantes pone en
relieve estudios como los de Estrada-Plana et al. (2021), en los que se evidencia que el uso de
juegos de mesa ayuda a mitigar problemas asociados al envejecimiento cognitivo.

Asimismo, otros testimonios sefialan que incorporar juegos motores y expresivos con musica
favorece la socializacién y mejora el estado de &nimo de las personas: “El juego, el movimiento
y la misica ayuda a conectar, reir y mejorar el bienestar de las personas, a nivel fisico,
cognitivo, mental y emocional” (Testimonio 4). También supone una mejora de la calidad de
vida fisica, psicolégica y social de las personas mayores, considerado uno de los colectivos mas
sedentarios (Ceballos et al., 2022; Martin et al., 2016).
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Otro contexto donde los estudiantes pudieron comprobar el poder del juego fue en el grupo
del centro penitenciario. El taller de juegos de mesa para presas se revel6 como un recurso
social y educativo de gran valor, al favorecer la inclusién y la reintegracion social mediante la
creacion de un espacio seguro en el que las participantes pudieron socializar, interactuar y
establecer vinculos significativos.

Las tres integrantes concebimos el juego como un medio para igualar. A través de
diferentes juegos de mesa hemos conseguido en un entorno tan marginal, rutinario y
hostil como es una prisién, llevar novedad, diversion y generar un espacio de expresion,
evasion y conexion. (Testimonio 15).

Tal y como sefiala el articulo 25.2 de la Constituciéon Espafiola, las penas privativas de libertad
se fundamentan en la reeducacién y la reinsercion social de las personas condenadas. En este
sentido, fomentar las competencias prosociales es esencial en la formacién de personas en
conflictos con la ley. (Garcia-Farifa et al., 2024).

Este aspecto se corrobora en el testimonio de otra participante que indica que “el juego ha sido
el puente entre personas de distintas realidades; no s6lo entre nosotras y los internos sino entre
personas con dificultades para relacionarse, el personal de la prision, etc.” (Testimonio 3). En
este sentido, a partir de esta evidencia se reafirma el potencial del juego como recurso valioso
en los planes formativos de ocio en prisién (Barba-Nufiez et al., 2021).

En esta ocasién, las caracteristicas propias de los juegos de mesa, como seguir reglas, elegir
dindmicas competitivas o cooperativas e incorporar mecédnicas variadas, favorecen el
desarrollo de competencias cognitivas y socioemocionales, ademds del cardcter ladico
intrinseco (Boghian et al., 2019). Otra de las integrantes remarcé el componente terapéutico que
supuso el juego para varios internos: “Algunas mecénicas de los juegos de mesa eran
aprovechadas para reconocer errores, expresar sus emociones o para contar su historia de vida
[...] el juego servia como elemento de escucha activa”. (Testimonio 4).

El juego en el contexto penitenciario puede resultar mas novedoso, sin embargo, incluso en
entornos habituales, como es el ambito escolar, a menudo no se aprovecha todo su potencial.

Un ejemplo de ello son las bibliotecas escolares, que a menudo se limitan a ser espacios de
consulta o lectura, perdiendo asi parte de su valor. El juego, sin embargo, puede convertirse
en un elemento innovador y transformador dentro de ellas. (Ordas, 2018).

La impulsora de la intervencién reconoce y reivindica que “si dices la palabra juego... a los
chavales les cambia la cara y ven la lectura con otros ojos. Esa conexién debemos explotarla
mas en las bibliotecas de los centros educativos” (Testimonio 11). Como sefialan Zambrano et
al. (2024), incorporar el juego en los planes de animacién a la lectura puede dar excelentes
resultados entre los escolares.

Asimismo, en las intervenciones realizadas en espacios y tiempos de ocio, el juego motor y los
juegos de mesa se muestran como aliados eficaces para reducir el exceso de tiempo frente a las
pantallas, cuyo abuso perjudica la salud (Fung-Fallas, 2020). Una de sus impulsoras sefiala que
“lo mas destacado ha sido redescubrir el gusto de los nifios por jugar en el parque a juegos que
son inventados. Les gusta hacer pruebas competitivas con otros nifios de su edad”.

En otra de estas intervenciones se pone de relieve que el acto de jugar no tiene edad (Marin,
2023). Fomentar jornadas de juegos intergeneracionales, organizar actividades ladicas en
parques o habilitar espacios urbanos que inviten a jugar son estrategias que ayudan a cambiar
hébitos y promover conductas més saludables.
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Siento que hemos recuperado tiempo de calidad con nuestros seres mas queridos, y lo
hemos hecho jugando. Poder conectar asi con su presente, y también con nuestro
pasado es algo muy bonito. Los juegos mas tradicionales dan para compartir recuerdos
y sentimientos de cémo se sienten cuando juegan con nosotros en la actualidad.
(Testimonio 5).

En definitiva, el hecho de jugar es una accién inherente al ser humano y forma parte de nuestra
esencia (Huizinga, 2012):

Jugar te cambia la vida. Pueden ser cambios vitales, simplemente te ayuda a evadirte
de problemas o a pasar un buen rato. Cuando te diviertes con otros se genera una
energia que te dura tiempo. Este afio me he dado cuenta de que jugamos poco y
tenemos que jugar mas. (Testimonio 8).

5. Conclusiones

En definitiva, este articulo ha tenido un doble planteamiento: describir la experiencia
educativa Activismo Liidico y analizar su impacto en la formacién universitaria. Los resultados
evidencian que la combinacién de Aprendizaje-Servicio y juego potencia la conexién entre
teorfa y practica, favorece la adquisicién de competencias socioemocionales y refuerza el
compromiso social del alumnado. Ademads, la propuesta contribuye a los Objetivos de
Desarrollo Sostenible y consolida la Responsabilidad Social Universitaria como eje estratégico
en la educacioén superior.

Debido a la evidente transformacién personal y comunitaria de las personas participantes, el
proyecto de Activismo Liidico se volverd a implementar con alumnado que se matricule en la
misma materia en cursos posteriores. En relacién con su replicabilidad, se recomienda
implementar esta experiencia en otros programas y contextos, adaptando las dindmicas
ladicas a diferentes perfiles y areas de conocimiento.

Entre las limitaciones se sefialan el tamafio muestral reducido, la ausencia de grupo control y
el tiempo limitado para la ejecucion de los proyectos. Futuras investigaciones podrian explorar
su impacto longitudinal, incorporar elementos de gamificacion y comparar su eficacia con otras
metodologias activas, ampliando asi la evidencia sobre su potencial transformador.
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