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Introduction

• Relaciones en el aula poco tersas, situaciones de indiferencia o 
exclusión.

• El problema de relación social dificulta el proceso de Enseñanza 
Aprendizaje.

¿Cómo el juego y la lúdica puede influir en el manejo de las emociones 
para la convivencia sana en el aula universitaria?



• La inteligencia emocional es una habilidades que desarrolla a lo largo de toda la 
vida,  es “la capacidad de controlar, comprender e identificar nuestros 
sentimientos y emociones, reconociéndolas en los demás, e implica dirigirlas y 
equilibrarlas”  (Jurado, 2009, p. 11)

• La lúdica es la semilla del gozo, es alegría y el disfrute. Es todo aquello que nos 
proporciona emociones positivas, vértigo, incertidumbre, nos da calidad de vida, 
bienestar, equilibrio emocional. 

• El concepto de juego es un paréntesis de la realidad reglamentado y ficticio que 
permite explorar lo que vive en el interior (Huizinga, 2022). El juego implica 
compromiso, dejar madurar el mismo juego, paciencia, creatividad, conocimiento 
de sí, es asumir lo que se va construyendo y al mismo tiempo vivir la tensión, el 
vértigo, destreza, pensamiento estratégico y creativo para sostener el juego 
(Huizinga, 2014).

• El juego y la lúdica son entrenamiento para las emociones, porque es un espacio 
de regulación, contención y formación humana.



Contexto

Modernidad líquida
Licuefacción de estructuras sociales (Bauman, 2003), que son

las que dan soporte y contención al sujeto, este queda al vaivén

de sus emociones, es decir, la vida en su aceleración genera

personas impacientes que son reactivas ante el medio, en las que

no existe el tiempo y el silencio para mirar dentro de sí, tiene

como consecuencia la fragilidad de los vínculos humanos.



Methodology

1. Cualitativa no experimental y descriptiva

2. Población de estudio: estudiantes de la Universidad Autónoma de 
Querétaro.

3. Objetivo: Jugar para el manejo de emociones en el aula universitaria, 
para fortalecer el lazo social, y convivir desde la ternura

4. Técnica: Observación externa y participación interna en el espacio 
natural y en las situaciones provocadas de juego

5. Herramienta: Diario de campo



Results 

• El juego es un reflejo de emociones, tanto emociones positivas como negativas, 
mostrando de esta manera que las y los estudiantes no gozan del juego, sino que se 
percibe más como una competencia y no como una actividad de gozo, felicitaria y 
de convivencia en comunidad.

• Los alumnos no tienen un control sobre sus emociones, pues la frustración, el 
enojo y el coraje se pueden observar tanto en sus formas de expresión corporal, 
así como en sus expresiones orales.

• Una limitante de jugar tienen su fuente en el desamor, en esa imposibilidad de 
sentir empatía, de procurar el cuidado, de experimentar zonas seguras para ser de 
forma genuina, de siempre encontrar el reproche o el juicio de no ser lo esperado. 
Estas experiencias marcan las formas de encuentro



Conclusions 

El juego muestra la verdadera personalidad de cada uno de los participantes en las 
actividades, en segundo lugar, que surgen las emociones de forma espontánea 

mostrándose sin reservas y expresándolas oralmente y con movimientos corporales 
y expresiones faciales; en tercer lugar, que la lúdica es necesaria para el juego y las 

emociones, y que éstas ayudarán a forjar el carácter de las y los estudiantes y a 
prepararlos para una sociedad en un cambio constante y de diferentes 

personalidades, diferentes contextos y formas de pensar, de tal manera las y los 
estudiantes puedan confrontar el contexto que va cambiando de forma acelerada 

con la sociedad.
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