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Resumen

El presente estudio analizé el juego como recurso pedagdgico para la optimizacion de los procesos

cognitivos en la trayectoria escolar, con el propésito de comprender su impacto en el aprendizaje.
Metodoldgicamente, se adoptdé un enfoque cualitativo basado en una revision sistematica de la
literatura bajo los lineamientos PRISMA, considerando veinte investigaciones publicadas entre 2020
y 2026 en bases de datos indexadas. Los resultados evidenciaron que el uso del juego favorece el
desarrollo de procesos cognitivos bésicos, como la atencién y la memoria, asi como habilidades
superiores, entre ellas el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la metacognicion.
Asimismo, se identificd que las estrategias Iudicas incrementan la motivacién y la participacion activa
de los estudiantes, generando entornos de aprendizaje mas dinamicos y significativos. En la discusion
se estableci6 una correspondencia entre los hallazgos y los enfoques constructivistas y
socioculturales, destacando la importancia de la interaccion y la experiencia en la construccién del
conocimiento. Se concluye que el juego constituye una estrategia pedagdgica eficaz; no obstante, su
implementacion requiere planificacion, formacion docente y contextualizacion para maximizar su
impacto en los procesos educativos.

Palabras Claves: juego pedagogico; procesos cognitivos; aprendizaje significativo.

Abstract

This study analyzed games as a pedagogical resource for optimizing cognitive processes throughout
the school experience, with the aim of understanding their impact on learning. Methodologically, a
qualitative approach was adopted, based on a systematic literature review following the PRISMA
guidelines, considering twenty studies published between 2020 and 2026 in indexed databases. The
results showed that the use of games promotes the development of basic cognitive processes, such as
attention and memory, as well as higher-order skills, including critical thinking, problem-solving, and
metacognition. Furthermore, it was identified that play-based strategies increase student motivation
and active participation, generating more dynamic and meaningful learning environments. The
discussion established a correspondence between the findings and constructivist and sociocultural
approaches, highlighting the importance of interaction and experience in knowledge construction. It
is concluded that games constitute an effective pedagogical strategy; however, their implementation
requires planning, teacher training, and contextualization to maximize their impact on educational

processes.
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Resumo

Este estudo analisou 0s jogos como recurso pedagogico para otimizar 0S processos cognitivos ao
longo da experiéncia escolar, com o objetivo de compreender o seu impacto na aprendizagem.
Metodologicamente, adotou-se uma abordagem qualitativa, baseada numa revisdo sistematica da
literatura seguindo as diretrizes PRISMA, considerando vinte estudos publicados entre 2020 e 2026
em bases de dados indexadas. Os resultados mostraram que a utilizagdo de jogos promove o
desenvolvimento de processos cognitivos basicos, como a atencdo e a memoria, bem como
competéncias de ordem superior, incluindo o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a
metacognicdo. Além disso, identificou-se que as estratégias baseadas em jogos aumentam a
motivacao e a participacdo ativa dos alunos, gerando ambientes de aprendizagem mais dinamicos e
significativos. A discussdo estabeleceu uma correspondéncia entre os achados e as abordagens
construtivistas e socioculturais, destacando a importancia da interacdo e da experiéncia na construgao
do conhecimento. Conclui-se que 0s jogos constituem uma estratégia pedagogica eficaz; no entanto,
a sua implementacdo requer planeamento, formacdo de professores e contextualizagdo para
maximizar o seu impacto nos processos educativos.

Palavras-chave: jogo educativo; processos cognitivos; aprendizagem significativa.

Introduccion

En el contexto educativo actual, atravesado por profundas reconfiguraciones socioculturales, avances
tecnoldgicos disruptivos y nuevas formas de interaccion mediadas por entornos digitales, se hace
evidente la insuficiencia de los modelos pedagdgicos tradicionales centrados en la transmision
unidireccional del conocimiento (Morales, 2022). Estas transformaciones no solo han modificado las
dindmicas de acceso a la informacion, sino que también han redefinido las formas en que los
estudiantes construyen, interpretan y aplican el saber en contextos cada vez mas complejos e
interconectados.

En este sentido, para Moya (2024) la educacion enfrenta el desafio de transitar desde enfoques
instructivos hacia propuestas formativas que reconozcan al estudiante como un sujeto activo, capaz
de participar criticamente en su propio proceso de aprendizaje. Bajo esta perspectiva, Villalustre y

Moral (2025) menciona que se vuelve imprescindible resignificar las practicas pedagdgicas hacia
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MOUET0S mas TIEXIDIES, INCIUSIVOS Y CEntrados en 1a experiencia el estudriante, donde Ia mteraccion,

la motivacion y la construccion significativa del conocimiento constituyan ejes fundamentales del
quehacer educativo.

En este marco, el juego ha dejado de concebirse como una actividad meramente recreativa para
posicionarse como un recurso pedagogico estratégico que incide de manera significativa en la
optimizacion de los procesos cognitivos a lo largo de la trayectoria escolar (Mora et al., 2022). Esta
resignificacion del juego para Macias et al. (2025), se sustenta en su capacidad para generar
experiencias de aprendizaje activas, contextualizadas y emocionalmente significativas, favoreciendo
no solo la adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades cognitivas
superiores, tales como el pensamiento critico, la memoria operativa, la atencion sostenida y la
resolucion de problemas.

En el &mbito internacional, diversas investigaciones han analizado el impacto del juego como
estrategia pedagdgica en el desarrollo de procesos cognitivos. Un estudio desarrollado por Hwang y
Chien (2022) evidencité que las metodologias basadas en el juego favorecen la activacion de redes
neuronales asociadas con la memoria y la atencion, incrementando significativamente la retencion de
informacion en estudiantes de educacion basica. En esta misma linea, Plass et al. (2025) demostraron
que el aprendizaje basado en juegos digitales potencia procesos cognitivos como la resolucién de
problemas y el pensamiento critico, al integrar elementos emocionales y motivacionales en el
aprendizaje. Asimismo, Howard-Jones et al. (2020) encontraron que los entornos de aprendizaje
gamificados mejoran la autorregulacion y la flexibilidad cognitiva, generando un impacto positivo en
el rendimiento académico de los estudiantes.

En el &mbito latinoamericano, si bien las condiciones educativas presentan desafios estructurales, se
observa un interés creciente por la incorporacion del juego como estrategia didactica. Estudios
realizados en Per( por Gordon et al. (2022) han reportado que la implementacion de programas
pedagdgicos basados en el juego contribuye a mejorar significativamente la capacidad de resolucion
de problemas y el razonamiento légico en estudiantes de educacion basica, con incrementos cercanos
al 28% en el desempefio académico. De manera analoga, investigaciones en Colombia han
evidenciado que el uso de juegos didacticos incide favorablemente en la comprension lectoray en la
memoria de trabajo, fortaleciendo la capacidad de los estudiantes para procesar y retener informacion
compleja (Saldarriaga et al., 2025). En Venezuela, por su parte, un estudio de Holguin et al. (2020)

se ha demostrado que la integracion de estrategias ludicas promueve la autorregulaciéon del

Vol. 12, nim. 2. Abril-Junio, 2026, pp. 294-318
297 Herrera Armijos Lucia Fabiola, Rivera Guerrero Blanca Dianil, Vasquez Vasquez Lady Johanna, Corrales Carlozama
Francisca Jimena



D0m. Cien., ISSN. 2477'8818 REVISTA
Vol. 12, ndm. 2. Abril-Junio, 2026, pp. 294-318

—
LAS CIENCIAS

DOMINIO DE

El juego como recurso pedagogico para la optimizacion de los procesos cognitivos en la trayectoria escolar
aprendiZaje y el gesarrolto del pensamiento Togico-matematico, evidenclanao mejoras sustanciales en

la autonomia cognitiva del estudiante. Estos aportes regionales permiten reconocer el potencial del
juego como herramienta pedagdgica pertinente para contextos educativos diversos.

En el contexto ecuatoriano, la incorporacion del juego en los procesos de ensefianza-aprendizaje ha
sido progresiva, aunque aun limitada en su aplicacion sistematica. Investigaciones como las de
Guaman (2020) han evidenciado que el uso de estrategias ludicas favorece la participacion activa de
los estudiantes, incrementando el rendimiento académico en aproximadamente un 20% en
comparacion con metodologias tradicionales. Asimismo, investigaciones desarrolladas en
instituciones educativas del pais como las de Lucas y Puya (2025) han identificado que el juego
contribuye al fortalecimiento de procesos cognitivos clave, como la atencion selectiva, la memoria
operativa y la capacidad de concentracion. No obstante, persiste una brecha entre la evidencia
cientifica y la practica pedagogica, debido a la prevalencia de enfoques tradicionales centrados en la
transmision de contenidos, lo que limita el aprovechamiento del potencial didactico del juego.
Desde el punto de vista teorico, el juego encuentra su fundamentacion en diversas corrientes
pedagogicas que destacan su papel en el desarrollo cognitivo. Es asi que Velasco et al. (2024)
menciona que el constructivismo, representado por Jean Piaget, sostiene que el aprendizaje es el
resultado de la interaccidn activa del individuo con su entorno, siendo el juego una actividad esencial
para la construccion del conocimiento a través de procesos de asimilacién y acomodacién. Por su
parte, Ruffinelli (2022), quien cita a Lev Vygotsky en su investigacion deduciendo que desde el
enfoque sociocultural, concibe el juego como un espacio privilegiado para el desarrollo de funciones
psicoldgicas superiores, en el que el lenguaje, la interaccion social y la mediacion del adulto permiten
al estudiante avanzar en su zona de desarrollo préximo. En concordancia, David Ausubel citado por
Méndez (2025), desde la teoria del aprendizaje significativo, enfatiza la importancia de vincular los
nuevos conocimientos con estructuras cognitivas previas, lo cual se ve facilitado mediante
experiencias ludicas que generan motivacion y sentido en el aprendizaje. A estas perspectivas se
suman enfoques contemporaneos como el aprendizaje basado en juegos (Game-Based Learning) y la
gamificacion, los cuales integran elementos del juego en contextos educativos formales para estimular
la participacion activa y el compromiso cognitivo del estudiante (Lozada et al., 2025).

A pesar de los avances teoricos y empiricos que respaldan la incorporacion del juego como recurso
pedagdgico en los procesos de ensefianza-aprendizaje, en la practica educativa persiste una marcada

predominancia de enfoques tradicionales centrados en la transmisién de contenidos y la
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memoriZacion mecanica. Esta situacion segun Howard-JOnes et al. evigencia una aesconexion

entre los planteamientos pedagogicos actuales y las dindmicas reales que se desarrollan en el aula, lo
cual limita significativamente el potencial de los estudiantes para desarrollar procesos cognitivos
complejos. En este sentido, Mora et al. (2022) menciona que la ensefianza continGa orientdndose
hacia modelos instruccionales rigidos, donde el estudiante asume un rol pasivo, reduciendo sus
oportunidades de interaccion, exploracion y construccion activa del conocimiento.

En este &mbito, se observa que los procesos cognitivos fundamentales como la atencion sostenida, la
memoria operativa, el razonamiento l6gico y la resolucion de problemas no son suficientemente
estimulados mediante estrategias pedagogicas innovadoras (Cevallos y Jama, 2025). La ausencia de
metodologias activas, entre ellas el juego, incide directamente en la baja motivacion estudiantil, el
escaso compromiso con el aprendizaje y la limitada capacidad para transferir conocimientos a
situaciones reales. Esta problematica se agrava en etapas clave de la trayectoria escolar, donde el
desarrollo cognitivo requiere de estimulos significativos, variados y contextualizados que favorezcan
la consolidacién de aprendizajes duraderos.

Adicionalmente, Meza et al. (2025) identifican barreras estructurales y pedagogicas que dificultan la
implementacién efectiva del juego en el aula. Entre estas se destacan la falta de formacion docente
en estrategias ludicas, la percepcion errénea del juego como una actividad exclusivamente recreativa
y no formativa, asi como las limitaciones curriculares que priorizan el cumplimiento de contenidos
por encima del desarrollo de habilidades. A ello se suma la escasa disponibilidad de recursos
didacticos innovadores y la limitada integracion de tecnologias educativas que potencien el
aprendizaje basado en el juego, especialmente en contextos educativos con restricciones
socioecondmicas (Plass et al., 2025).

En el caso especifico del contexto ecuatoriano, estas dificultades se ven acentuadas por la persistencia
de précticas pedagdgicas tradicionales que no responden plenamente a las demandas educativas
actuales. Segun Gordon et al. (2022) a pesar de los esfuerzos institucionales por promover enfoques
innovadores, aln se evidencia una aplicacion incipiente y poco sistematizada del juego como recurso
pedagdgico. Esta situacidn genera una brecha significativa entre las politicas educativas orientadas al
aprendizaje activo y la realidad del aula, donde predominan estrategias que no favorecen el desarrollo
integral del estudiante.

De igual manera, resulta pertinente considerar que la limitada incorporacion del juego en los procesos

educativos no solo afecta el desarrollo cognitivo, sino también dimensiones socioemocionales
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estrechamente vinculadas al aprendizaje, como Ia motivacion, Ia creatividad y Ta autonomia. Para

Robayo-Torres et al. (2026) La ausencia de entornos de aprendizaje dindmicos y participativos
restringe la posibilidad de que los estudiantes desarrollen habilidades metacognitivas y estrategias de
autorregulacion, fundamentales para su desempefio académico y su formacion integral.

En consecuencia, la problematica no radica Unicamente en la falta de uso del juego como estrategia
pedagdgica, sino en la necesidad de transformar las concepciones y practicas educativas hacia
enfoques que integren de manera intencionada, planificada y fundamentada el componente lddico en
el proceso de ensefianza-aprendizaje (Holguin et al., 2020). Esta situacion plantea el desafio de
generar evidencia cientifica que permita comprender, desde una perspectiva critica, como el juego
puede contribuir a la optimizacion de los procesos cognitivos en la trayectoria escolar, y de qué
manera su implementacion puede ser fortalecida en contextos educativos reales.

En este contexto, la presente investigacion se justifica en la pertinencia de generar un analisis riguroso
que permita comprender el impacto del juego en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, aportando
fundamentos tedricos y evidencia empirica que orienten la practica docente hacia enfoques mas
innovadores y efectivos. De este modo, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ;Cémo
influye el juego como recurso pedagdgico en la optimizacion de los procesos cognitivos en la
trayectoria escolar?

En coherencia con esta interrogante, el objetivo general consiste en analizar el impacto del juego
como recurso pedagogico mediante una revision sistematica en la optimizacion de los procesos
cognitivos en la trayectoria escolar. De este propdsito se derivan los siguientes objetivos especificos:
examinar los fundamentos tedricos que sustentan el uso del juego en el &ambito educativo; identificar
los efectos del juego en el desarrollo de procesos cognitivos; y sistematizar evidencias empiricas
sobre su aplicacion en diversos contextos escolares.

Materiales y métodos

Enfoque y alcance de la investigacion

La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cualitativo con alcance descriptivo y analitico,
orientado a comprender de manera integral el papel del juego como recurso pedagdgico en la
optimizacion de los procesos cognitivos durante la trayectoria escolar. Este enfoque permitid
examinar criticamente la produccion cientifica existente, identificando patrones, tendencias y
relaciones conceptuales que contribuyen a la interpretacion del fenémeno educativo desde una

perspectiva fundamentada. En este sentido, la revision sistematica no se limit6 a la recopilacion de
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Tnformacion, Smo que IMpIICO Un Proceso ae anallsls Teflexivo que Tacllito Ta construccion de

conocimiento a partir de evidencias previas.

Disefio metodoldgico

El disefio metodologico se sustentd en la revision sistematica de la literatura siguiendo los
lineamientos del protocolo PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses), el cual proporciona un marco estructurado para la identificacion, seleccion, evaluacion y
sintesis de estudios cientificos. La adopcion de este protocolo respondié a la necesidad de garantizar
rigor metodoldgico, transparencia en los procedimientos y reproducibilidad de los resultados. En este
contexto, el proceso investigativo se organizd en fases interrelacionadas que incluyeron la
identificacion de registros, el cribado inicial, la evaluacion de elegibilidad mediante lectura critica y
la inclusion final de los estudios pertinentes, lo que permitié depurar la informacion y asegurar su
calidad cientifica.

Estrategia de basqueda y fuentes de informacion

La estrategia de busqueda se disefio con el propoésito de garantizar la exhaustividad y pertinencia de
la informacion recopilada. Para ello, se consultaron bases de datos académicas de alto impacto, tales
como Scopus, Web of Science, SCiIELO, Redalyc y Google Académico, reconocidas por su relevancia
en la difusion del conocimiento cientifico. La busqueda se estructuré mediante el uso de descriptores
en espafiol e inglés, combinados a través de operadores booleanos, lo que permitié ampliar el espectro
de resultados y asegurar la inclusién de estudios relevantes. Entre los términos empleados se
encuentran “juego pedagogico”, “aprendizaje basado en juegos”, “game-based learning”, “procesos
cognitivos”, “desarrollo cognitivo” y “educacion escolar”. Adicionalmente, se establecio un criterio
temporal comprendido entre los afios 2020 y 2025, con el fin de incorporar evidencia actualizada y
pertinente al contexto educativo contemporaneo.

Criterios de inclusion y exclusion

La seleccion de los estudios se fundamentd en criterios previamente definidos que permitieron
garantizar la coherencia entre los objetivos de la investigacion y los documentos analizados. En este
sentido, se consideraron articulos cientificos publicados en revistas indexadas que abordaran el juego
como recurso pedagogico vinculado al desarrollo de procesos cognitivos en contextos escolares,
disponibles en texto completo y en idiomas espafol e inglés. De manera complementaria, se
excluyeron aquellos documentos que no contaban con revision por pares, que abordaban el juego

Unicamente desde una perspectiva recreativa sin fundamentacion pedagdgica, que se centraban
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informacion. Esta delimitacion permitié asegurar la calidad y pertinencia de la evidencia
seleccionada.

Proceso de seleccion de estudios

El proceso de seleccidn se desarrolld de forma sistematica y progresiva. En la fase de identificacion
se localizaron 85 registros a partir de la busqueda en las bases de datos seleccionadas. Posteriormente,
en la etapa de cribado se eliminaron los documentos duplicados y aquellos que no cumplian con los
criterios tematicos tras la revision de titulos y resimenes, reduciendo la muestra a 40 estudios
potencialmente relevantes. En la fase de elegibilidad, se realiz6 una lectura critica de los textos
completos, lo que permitié excluir 20 investigaciones que no cumplian con los criterios
metodologicos establecidos. Finalmente, se seleccionaron 20 estudios que cumplieron con todos los
criterios definidos, constituyendo la muestra final para el anlisis.

Técnicas de extraccion y sistematizacion de la informacion

Para la organizacién y analisis de la informacién, se disefi0 una matriz de sistematizacion en
Microsoft Excel, la cual permitio estructurar de manera ordenada los datos relevantes de cada estudio
seleccionado. En esta matriz se registraron variables como autores, afio de publicacion, pais de origen,
objetivo de la investigacion, enfoque metodoldgico, caracteristicas de la muestra y principales
hallazgos. Este proceso facilité la comparacion entre estudios y permitid identificar regularidades,
diferencias y vacios en la literatura cientifica, contribuyendo a una interpretacion mas profunda del
fendmeno investigado.

Procedimiento de analisis de la informacion

El analisis de la informacion se realizd6 mediante una sintesis cualitativa de tipo interpretativo,
orientada a la identificacion de categorias emergentes relacionadas con los procesos cognitivos y el
uso del juego como estrategia pedagodgica. En este proceso se establecieron ejes de analisis vinculados
a la atencion, la memoria, el pensamiento critico, la motivacion y la resolucion de problemas, los
cuales fueron examinados a partir de los hallazgos reportados en los estudios seleccionados.
Asimismo, se desarroll6 un analisis comparativo que permitio contrastar resultados entre diferentes
contextos y enfoques metodoldgicos, identificando tanto convergencias como divergencias en la

evidencia cientifica.
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Consideracliones eticas

La investigacion se desarrollo en estricto apego a principios éticos que garantizan la integridad
académica y el respeto por la propiedad intelectual. En este sentido, se realizé la adecuada citacion
de las fuentes consultadas conforme a las normas APA séptima edicidn, evitando cualquier forma de
plagio. Dado que el estudio corresponde a una revision sistematica de literatura, no implicé la
participacion directa de sujetos humanos ni la manipulacion de variables experimentales; sin
embargo, se mantuvo un compromiso con la transparencia en el manejo de la informacion y la
fidelidad en la interpretacion de los resultados reportados por los autores analizados.

Resultados

Impacto del juego en el desarrollo del pensamiento légico

El analisis de los estudios seleccionados evidencia que el juego constituye una estrategia pedagogica
altamente efectiva para el fortalecimiento del pensamiento l6gico en estudiantes de educacién bésica.
En este sentido, la investigacion de Cevallos y Jama (2025) demuestra que la integracion de
estrategias neuroeducativas mediadas por el juego favorece la estructuracion del pensamiento l6gico,
permitiendo a los estudiantes establecer relaciones, inferencias y procesos de razonamiento mas
complejos. En correspondencia, Gordon et al. (2022) identifican que las estrategias ludicas inciden
directamente en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, promoviendo la resolucion de
problemas mediante procesos activos de aprendizaje.

De manera complementaria, Morales (2022) sefiala que el uso de recursos ludicos innovadores
contribuye a optimizar los procesos pedagdgicos, especialmente en areas que requieren razonamiento
I6gico, al generar mayor involucramiento cognitivo. Asimismo, Velasco et al. (2024) destacan que el
enfoque constructivista basado en el juego permite que los estudiantes construyan conocimientos a
partir de la experiencia, fortaleciendo habilidades cognitivas relacionadas con el analisis y la
comprension.

Juego y mejora de la memoria, atencion y retencion de contenidos

En relacion con los procesos cognitivos basicos, diversos estudios coinciden en que el juego favorece
significativamente la memoria, la atencion y la retencion de contenidos. Lozada et al. (2025)
evidencian que el aprendizaje basado en el juego incrementa la retencion de informacion, debido a la
implicacion emocional y motivacional que genera en los estudiantes. En esta misma linea, Howard-
Jones et al. (2020) explican que la gamificacién activa areas cerebrales vinculadas con la atencion y

desactiva redes asociadas a la distraccion, lo que favorece la concentracion durante el aprendizaje.
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POr SU parte, Hwang y Chien (2022Z) sostienen que T10s entornos eaucativos mearados por tecnologias

emergentes y dindmicas ludicas potencian la atencion sostenida y la autorregulacion del aprendizaje.
En el &mbito de la comprension lectora, Lucas y Puya (2025) evidencian que el uso de juegos
didacticos fortalece la capacidad de retencion y comprension en estudiantes de educacion primaria.
En concordancia, Saldarriaga et al. (2025) concluyen que las estrategias ludicas mejoran
significativamente la comprension lectora, al facilitar procesos cognitivos asociados a la
interpretacion y anlisis de textos.

Juego como factor de motivacion y participacion activa

Los hallazgos también revelan que el juego incide de manera significativa en la motivacion y
participacion estudiantil. Macias et al. (2025) destacan que el juego genera entornos de aprendizaje
mas dindmicos, donde los estudiantes asumen un rol activo en la construccién del conocimiento. En
este sentido, Meza et al. (2025) evidencian que el uso del juego en contextos interculturales favorece
la inclusion y la participacion, fortaleciendo la interaccion entre los estudiantes.

De igual manera, Mora et al. (2022) sostienen que el juego actia como un elemento articulador de la
triada pedagogica (docente-estudiante-contenido), promoviendo un aprendizaje mas significativo. En
esta misma linea, Moya (2024) sefiala que las estrategias Iudicas incrementan la motivacion
intrinseca, lo que repercute positivamente en el compromiso académico. Asimismo, Ruffinelli (2022)
argumenta que el juego en educacion inicial favorece la participacion activa y el desarrollo integral
del estudiante.

Juego y desarrollo de habilidades cognitivas superiores

En cuanto al desarrollo de habilidades cognitivas complejas, los estudios analizados evidencian que
el juego contribuye al fortalecimiento del pensamiento critico, la metacognicion y la resolucion de
problemas. Plass et al. (2025) sostienen que el aprendizaje basado en juegos permite integrar procesos
cognitivos y emocionales, favoreciendo la toma de decisiones y el pensamiento critico. En este
sentido, Robayo-Torres et al. (2026) identifican que el uso de herramientas interactivas con
componentes ludicos fortalece la autorregulacion y los procesos metacognitivos en la resolucién de
problemas matematicos.

Por su parte, Holguin et al. (2020) concluyen que la gamificacion en la ensefianza de las matematicas
contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas superiores, al promover el analisis, la reflexion y

la toma de decisiones. En concordancia, Villalustre y Moral (2025) evidencian que la gamificacion
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optimiZa Ta aoqulisicion de competencias cognitivas, al Ivorucrar al estudiante en procesos activos

de aprendizaje.

Limitaciones en la implementacion del juego como estrategia pedagogica

A pesar de los beneficios identificados, algunos estudios evidencian limitaciones en la
implementacion del juego en contextos educativos. Guaman (2020) sefiala que, aunque las estrategias
ludicas mejoran el rendimiento académico, su aplicacién depende en gran medida de la formacion
docente y de la disponibilidad de recursos didacticos. En esta misma linea, Méndez (2025) destaca
que la integracion del juego requiere una adecuada planificacion pedagdgica para lograr aprendizajes
significativos.

Asimismo, se identifica que, en ciertos contextos, el uso del juego aln se percibe como una actividad
complementaria y no como un recurso central en el proceso educativo, lo que limita su potencial
transformador. Esta situacion evidencia la necesidad de fortalecer la formacion docente y promover
una vision mas integral del juego como estrategia pedagdgica.

A continuacion se muestra una sintesis de los estudios analizados donde se puede contrastar la

informacion y verificar la sistematizacion de la informacion y de la literatura estudiada.

Tabla 1

Sintesis de investigaciones analizadas

Autor(es) Afo Pais Objetivo del Metodologia Principales hallazgos
estudio

Cevallos & 2025 Ecuador Potenciar Cuantitativo  Los resultados evidencian

Jama pensamiento que la integracion de
I6gico mediante estrategias neuroeducativas
neuroeducacion mediadas por el juego

fortalece significativamente
el  pensamiento  ldgico,
favoreciendo procesos de
analisis, inferencia vy
resolucion de problemas en
estudiantes de educacion

basica.
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AUtor(es) Ano Pais

ODJetivo € etodologia

estudio

rincipales nallazgos

Gordon et 2022 Ecuador
al.

Guaman 2020 Ecuador

Holguin et 2020 Venezuela Analizar

al.

Desarrollar Cuantitativo
pensamiento
I6gico-

matematico

Mejorar Cuantitativo
rendimiento

académico con

estrategias

lUdicas

Revision
gamificacion en sistematica

matematicas

Se identifico que las

estrategias ludicas
contribuyen al desarrollo
del pensamiento ldgico-

matematico, promoviendo
la comprension de
conceptos  abstractos vy

mejorando la capacidad de
los estudiantes para resolver
problemas de  manera
autonoma.

Los hallazgos muestran que
la  implementacion  de
estrategias didacticas
ludicas incide positivamente
en el rendimiento
académico, especialmente
en Ciencias Naturales, al
incrementar la motivacion y
la participacion activa del
estudiante.

La revision evidencia que la
gamificacién favorece el
desarrollo de habilidades
cognitivas superiores, tales
como el  pensamiento
critico, la toma de

decisiones y la resolucion de

306
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AUtor(es) Ano Pais ODJETIVO € etodologia _ Principales hallazgos

estudio

problemas en el aprendizaje

matematico.
Howard- 2020 Reino Analizar impacto Experimental El estudio demuestra que la
Jones et al. Unido neuronal de la gamificacién influye en la
gamificacion actividad cerebral,

mejorando la atencion y
reduciendo la distraccion, lo
que favorece  procesos
cognitivos relacionados con
la concentracion y el

aprendizaje significativo.

Hwang & 2022 Taiwan Explorar Cuantitativo  Los resultados indican que
Chien aprendizaje  en los entornos de aprendizaje
entornos digitales basados en tecnologias

ludicos emergentes 'y dinamicas

ludicas mejoran la

autorregulacion, la atencion
sostenida y la participacion
activa de los estudiantes en
el proceso educativo.
Lozada et 2025 Ecuador  Analizar ABJ en Cuantitativo Se evidencia que el
al. motivacion y aprendizaje basado en el
retencion juego incrementa la
motivacién intrinseca de los
estudiantes, favoreciendo la
retencion de contenidos y la
consolidacion de

aprendizajes significativos
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AUtor(es) Ano Pais ODJETIVO € etodologia _ Principales hallazgos

estudio

en  diversos  contextos
educativos.

Lucas & 2025 Ecuador Fortalecer lectura Cuantitativo Los hallazgos demuestran

Puya con juegos que los juegos didacticos
didacticos fortalecen la comprension
lectora, permitiendo

mejorar la interpretacion de
textos y la retencién de
informacion en estudiantes
de educacion primaria.
Macias et 2025 Ecuador  Analizarjuegoen Cualitativo Se concluye que el juego
al. educacion inicial constituye una estrategia
pedagOgica  clave en
educacion inicial,
favoreciendo el aprendizaje
significativo, la interaccion
social 'y el desarrollo
integral de los estudiantes

desde edades tempranas.

Méndez 2025 Ecuador Fomentar lectura Cualitativo El estudio evidencia que la
con enfoque de incorporacion de estrategias
Ausubel ludicas basadas en el

aprendizaje  significativo
fortalece la comprension
lectora, al vincular los
conocimientos previos con
nuevas experiencias de
aprendizaje

contextualizadas.
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AUtor(es) Ano Pais ODJETIVO € etodologia _ Principales hallazgos

estudio

Mezaetal. 2025 Ecuador  Analizarjuegoen Cualitativo Los resultados indican que
contextos el juego facilita la inclusion
interculturales educativa en contextos

interculturales,

promoviendo la
participaciéon  activa, el
respeto por la diversidad y
la construccion colectiva del

conocimiento.

Moraetal. 2022 Cuba Analizar juego en Cualitativo Se identifica que el juego
la triada fortalece la relacion entre
pedagdgica docente, estudiante vy

contenido, mejorando la
interaccion pedagbgica y
favoreciendo procesos de
aprendizaje mas dindmicos

y significativos.

Morales 2022 Colombia Optimizar Cuantitativo  El estudio demuestra que el
procesos uso de recursos ludicos
pedagdgicos con innovadores optimiza los
juego procesos pedagogicos,

incrementando el

rendimiento académico y
promoviendo un
aprendizaje méas activo y
participativo en los

estudiantes.
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AUtor(es) Ano Pais ODJETIVO € etodologia _ Principales hallazgos
estudio
Moya 2024 Ecuador  Analizar juegoen Cualitativo Los hallazgos evidencian
ensefianza- que el juego incrementa la
aprendizaje motivacion estudiantil,
favoreciendo la

participaciéon  activa vy
generando  entornos  de
aprendizaje mas dindmicos

y centrados en el estudiante.

Plassetal. 2025 EE.UU. Fundamentar Teorico Se establece que el
aprendizaje aprendizaje  basado en
basado en juegos juegos integra  procesos

cognitivos y emocionales,
favoreciendo el
pensamiento critico, la toma
de decisiones y la resolucién
de problemas complejos en

entornos educativos.

Robayo- 2026 Ecuador  Analizar Cuantitativo  Los resultados evidencian
Torres et al. GeoGebra y que el uso de herramientas
metacognicion interactivas con

componentes ludicos

fortalece la autorregulacion

y los procesos

metacognitivos durante la

resolucion de problemas

matematicos en estudiantes.

Ruffinelli. 2022 Uruguay  Analizar juego en Cualitativo Se concluye que el juego
educacion inicial favorece el  desarrollo

integral  del estudiante,
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AUtor(es) Ano Pais ODJETIVO € etodologia _ Principales hallazgos

estudio

promoviendo habilidades
cognitivas,  sociales 'y
emocionales que
contribuyen al aprendizaje

significativo en educacion

inicial.
Saldarriaga 2025 Colombia Mejorar Cuantitativo  Los hallazgos muestran que
et al. comprension las  estrategias  ludicas
lectora con juego mejoran la comprension

lectora, facilitando procesos
de andlisis, interpretacion y
reflexion critica en
estudiantes de educacion
bésica.
Velasco et 2024 Ecuador  Analizar ~ ABJ Cualitativo El estudio evidencia que el
al. desde aprendizaje basado en el
constructivismo juego, desde un enfoque
constructivista, fortalece la
construccion  activa  del
conocimiento y el desarrollo

de habilidades cognitivas

complejas.
Villalustre 2025 Espafia Analizar Cuantitativo Se concluye que la
& Moral gamificacién en gamificacién contribuye
competencias significativamente a la
adquisicion de

competencias, promoviendo
la participacion activa, la

motivacion y el desarrollo
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AUtor(es) Ano Pais ODJETIVO del Metodologia Principales hallazgos

estudio

de habilidades cognitivas en
los estudiantes.

Discusion

El anélisis de los resultados obtenidos permite afirmar que el juego, concebido como recurso
pedagogico, ejerce una influencia significativa en la optimizacion de los procesos cognitivos a lo
largo de la trayectoria escolar. En relacién con el objetivo general orientado a analizar su impacto,
los hallazgos evidencian una tendencia consistente hacia la mejora del pensamiento logico, la
memoria, la atencién y la motivacion, lo cual confirma la pertinencia de integrar estrategias ludicas
en los procesos de ensefianza-aprendizaje. En este sentido, Cevallos y Jama (2025) destacan que las
estrategias neuroeducativas mediadas por el juego fortalecen el pensamiento légico, evidenciando
que la estimulacion cognitiva se potencia cuando el aprendizaje se desarrolla en entornos dinamicos
e interactivos.

En correspondencia, Gordon et al. (2022) sefialan que las estrategias ludicas favorecen el desarrollo
del pensamiento I6gico-matematico, lo que permite inferir que el juego no solo facilita la comprension
de contenidos, sino que también promueve la estructuracion del razonamiento. Este planteamiento se
ve reforzado por Morales (2022), quien sostiene que la incorporacion de recursos ltdicos innovadores
optimiza los procesos pedagogicos, generando un aprendizaje mas activo y participativo. Desde una
perspectiva tedrica, estos resultados se alinean con el enfoque constructivista, en el cual el estudiante
construye su conocimiento a partir de la interaccion con su entorno, lo que es reafirmado por Velasco
et al. (2024) al evidenciar que el aprendizaje basado en el juego fortalece la construccion activa del
conocimiento.

En cuanto a los procesos cognitivos basicos, los resultados confirman que el juego incide de manera
positiva en la memoria, la atencidn y la retencién de contenidos. Lozada et al. (2025) evidencian que
el aprendizaje basado en el juego incrementa la retencion de informacion, lo que puede atribuirse al
componente emocional y motivacional que caracteriza a las actividades lGdicas. Este hallazgo
encuentra sustento en el estudio de Howard-Jones et al. (2020), quienes explican que la gamificacion
influye en la actividad cerebral, favoreciendo la atencion y reduciendo la distraccion. En la misma

linea, Hwang y Chien (2022) sostienen que los entornos educativos mediado por tecnologias ludicas
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Tortalecen Ia autorreguracion y Ia atenclon sostenida, 10 que permite consolaar aprendiZajes mas

duraderos.

Por otra parte, los resultados evidencian que el juego actia como un factor determinante en la
motivacion y participacion estudiantil, aspectos fundamentales en el proceso educativo. Macias et al.
(2025) destacan que el juego genera entornos de aprendizaje mas dinamicos, lo que incrementa la
implicacion del estudiante en su proceso formativo. De manera similar, Moya (2024) sefiala que las
estrategias ludicas favorecen la motivacion intrinseca, lo cual repercute directamente en el
compromiso académico. Este planteamiento es coherente con lo expuesto por Ruffinelli (2022), quien
argumenta que el juego en educacién inicial promueve la participacion activa y el desarrollo integral
del estudiante, consolidando asi su papel como estrategia pedagdgica relevante.

En relacion con el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, los resultados permiten evidenciar
que el juego contribuye al fortalecimiento del pensamiento critico, la metacognicién y la resolucion
de problemas. Plass et al. (2025) sostienen que el aprendizaje basado en juegos integra dimensiones
cognitivas y emocionales, lo que favorece la toma de decisiones y el pensamiento critico. Este
enfoque se complementa con los hallazgos de Robayo-Torres et al. (2026), quienes identifican que el
uso de herramientas interactivas con componentes ludicos fortalece la autorregulacion y los procesos
metacognitivos. En concordancia, Holguin et al. (2020) destacan que la gamificacion promueve
habilidades cognitivas superiores, consolidando su relevancia en contextos educativos
contemporaneos.

No obstante, el andlisis también permitio identificar resultados no esperados o limitaciones en la
implementacién del juego como recurso pedagdgico. Guaman (2020) sefiala que, aunque las
estrategias ludicas mejoran el rendimiento académico, su efectividad depende en gran medida de la
formacion docente y de la planificacién pedagogica. Este aspecto es reforzado por Méndez (2025),
quien sostiene que el uso del juego requiere una adecuada articulacion con los contenidos curriculares
para garantizar aprendizajes significativos. Asimismo, Meza et al. (2025) evidencian que, en
contextos interculturales, el juego debe ser adaptado a las caracteristicas socioculturales de los
estudiantes, lo que implica un desafio adicional para su implementacion.

En términos de contraste con los antecedentes, los resultados obtenidos guardan coherencia con la
literatura internacional, regional y nacional revisada en la introduccion, confirmando que el juego
constituye una estrategia pedagdgica eficaz para el desarrollo cognitivo. Sin embargo, también se

identifican brechas relacionadas con su aplicacion practica en el aula, lo que evidencia la necesidad
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de Tortalecer fa tormacion docente y promover una vision pedagoglica que reconozca el valor del Juego

mas alla de su dimensidn recreativa.

En sintesis, la discusion permite concluir que el juego no solo optimiza los procesos cognitivos, sino

que también transforma la dindmica del aprendizaje, promoviendo entornos educativos maés

participativos, motivadores y significativos. No obstante, su implementacion efectiva requiere de una

planificacion intencionada, una adecuada formacion docente y una integracion coherente con los

objetivos curriculares, aspectos que deben ser considerados para maximizar su impacto en la

trayectoria escolar de los estudiantes.

Conclusiones

El analisis desarrollado permite afirmar que la incorporacion del juego en los contextos
educativos constituye una estrategia pedagdgica altamente efectiva para potenciar los
procesos cognitivos, al favorecer el desarrollo del pensamiento I6gico, la memoria, la atencion
y la motivacion. Su implementacidn contribuye a generar experiencias de aprendizaje mas
significativas, en las que el estudiante asume un rol activo en la construccion de su
conocimiento.

Desde una perspectiva cognitiva, se evidencia que las estrategias ludicas no solo estimulan
funciones basicas como la retencién y la concentracion, sino que también promueven
habilidades de orden superior, entre ellas el pensamiento critico, la resolucion de problemas
y la metacognicién. Esta integracion de dimensiones cognitivas refleja el caracter integral del
juego como recurso didactico en la trayectoria escolar.

En el plano pedagdgico, se reconoce que el uso del juego encuentra sustento en enfoques
constructivistas y socioculturales, los cuales enfatizan la interaccién, la experiencia y el
aprendizaje situado como elementos clave en la formacion del estudiante. En este sentido, el
juego trasciende su dimension recreativa para consolidarse como una herramienta que
dinamiza los procesos de ensefianza-aprendizaje.

No obstante, la efectividad de su aplicacion esta condicionada por la capacidad del docente
para disefiar e implementar estrategias ludicas pertinentes, articuladas con los contenidos
curriculares y adaptadas a las caracteristicas del contexto educativo. La formacion docente y
la planificacion didactica emergen, por tanto, como factores determinantes para garantizar su

impacto.
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N LermInos generales, 1a evidencia Clentitica revisada COnverge en reconocer el valor ael Juego como

un recurso pedagogico que transforma la dindmica educativa; sin embargo, también se identifican
desafios relacionados con su integracion sistematica en el aula, lo que plantea la necesidad de

fortalecer su incorporacién en las précticas pedagdgicas contemporaneas.
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