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Resumen

El estudio analizé la incidencia del aprendizaje basado en juegos en la optimizacion de habilidades

cognitivas en contextos educativos, con el propdsito de comprender su impacto en procesos como la
atencion, la memoria, el razonamiento logico y la resolucién de problemas. Metodoldgicamente, se
adoptd un enfoque cualitativo mediante una revision sistematica de la literatura cientifica,
estructurada bajo los lineamientos del protocolo PRISMA. La busqueda se realizo en bases de datos
indexadas de alto impacto, seleccionando un total de 16 investigaciones publicadas entre 2021y 2025,
las cuales cumplieron con criterios de inclusién relacionados con evidencia empirica y pertinencia
tematica. Los resultados evidenciaron que las mecanicas ludicas, tales como la retroalimentacion
inmediata, la progresion por niveles y los desafios interactivos, favorecen significativamente la
activacion cognitiva y la consolidacion del aprendizaje. Asimismo, se identificd un impacto positivo
en el desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior, particularmente en el analisis, la
evaluacion y la toma de decisiones. No obstante, se determiné que la efectividad del aprendizaje
basado en juegos depende de un disefio pedagdgico estructurado y del control de la carga cognitiva.
Se concluye que esta estrategia constituye una alternativa innovadora que contribuye al
fortalecimiento del aprendizaje significativo y al desarrollo integral del estudiante.

Palabras Claves: aprendizaje basado en juegos; habilidades cognitivas; gamificacion.

Abstract

This study analyzed the impact of game-based learning on optimizing cognitive skills in educational
contexts, aiming to understand its effect on processes such as attention, memory, logical reasoning,
and problem-solving. Methodologically, a qualitative approach was adopted through a systematic
review of the scientific literature, structured according to the PRISMA protocol. The search was
conducted in high-impact indexed databases, selecting a total of 16 studies published between 2021
and 2025 that met inclusion criteria related to empirical evidence and thematic relevance. The results
showed that game mechanics, such as immediate feedback, level progression, and interactive
challenges, significantly promote cognitive activation and learning consolidation. Furthermore, a
positive impact was identified on the development of higher-order thinking skills, particularly in
analysis, evaluation, and decision-making. However, it was determined that the effectiveness of

game-based learning depends on a structured pedagogical design and the management of cognitive
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0ad. Tt IS conclude at tis strategy Consttutes an mnovative arernative that conuinutes 10
strengthening meaningful learning and the student's holistic development.

Keywords: Game-based learning; cognitive skills; gamification.

Resumo

Este estudo analisou o impacto da aprendizagem baseada em jogos na otimizagdo das competéncias
cognitivas em contextos educativos, procurando compreender o seu efeito em processos como a
atencdo, a memdria, o raciocinio logico e a resolucdo de problemas. Metodologicamente, adotou-se
uma abordagem qualitativa através de uma revisao sistematica da literatura cientifica, estruturada
segundo o protocolo PRISMA. A pesquisa foi realizada em bases de dados indexadas de elevado
impacto, tendo sido selecionado um total de 16 estudos publicados entre 2021 e 2025 que cumpriam
os critérios de incluséo relacionados com a evidéncia empirica e a relevancia tematica. Os resultados
mostraram que as mecanicas de jogo, como o feedback imediato, a progressao de niveis e os desafios
interativos, promovem significativamente a ativacdo cognitiva e a consolidagdo da aprendizagem.
Além disso, foi identificado um impacto positivo no desenvolvimento de competéncias de
pensamento de ordem superior, particularmente na analise, avaliagdo e tomada de decisdo. Contudo,
constatou-se que a eficacia da aprendizagem baseada em jogos depende de um planeamento
pedagdgico estruturado e do gerenciamento da carga cognitiva. Conclui-se que esta estratégia
constitui uma alternativa inovadora que contribui para o reforgo da aprendizagem significativa e para
0 desenvolvimento integral do aluno.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em jogos; competéncias cognitivas; gamificacéo.

Introduccion

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) constituye una estrategia pedagdgica de vanguardia que
transpone el potencial de los sistemas ludicos a entornos educativos formales con el fin de catalizar
el desarrollo cognitivo (Diaz et al., 2026). Esta metodologia segin Naranjo et al. (2025) trasciende el
entretenimiento superficial, configurandose como un ecosistema inmersivo donde el estudiante
asume la agencia de su propio proceso formativo mediante la resolucion de problemas en entornos
simulados. En la actualidad, la optimizacion de facultades intelectuales criticas, tales como la
atencion, la memoria y el razonamiento logico, exige herramientas que superen la linealidad y

pasividad del modelo de ensefianza tradicional (Torres y Torres, 2024). Por consiguiente, el ABJ se
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“Erige como una respuesta tecnica, tundamentada y Necesaria irente a las complejas demandas
neurocognitivas de la educacion contemporanea.
En cuanto a la variable ABJ, su profundidad tedrica se halla en el Aprendizaje por Descubrimiento
de Bruner (1977), quien sostiene que el conocimiento es méas eficaz cuando el sujeto interactda
directamente con la realidad. El juego actla aqui como un "andamiaje™ dinamico que permite al
estudiante ensayar su conocimiento en un entorno seguro, facilitando la transferencia de informacion
desde la memoria sensorial hacia estructuras de conocimiento permanente. Complementariamente, la
variable habilidades cognitivas se articula bajo la Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget (1980),
que define la inteligencia como un proceso de adaptacion continua. El juego, bajo esta Optica,
proporciona el conflicto cognitivo necesario para que los procesos de asimilacion y acomodacién
reestructuren los esquemas mentales del educando, elevando su capacidad de procesamiento y
sintesis.
Piaget (1980) aporta la base sobre la "asimilacién Iudica”, donde el juego es una herramienta donde
el nifio no se adapta a la realidad, sino que adapta la realidad a sus propios esquemas mentales. En
este proceso, el estudiante ejercita funciones cognitivas de orden superior al simular escenarios, lo
que fortalece la plasticidad cerebral. El juego actta como un laboratorio de ensayo y error donde la
equilibracion cognitiva se produce de manera organica, permitiendo que la estructura intelectual del
sujeto alcance niveles de complejidad cada vez mayores.
Complementariamente, el Enfoque Sociocultural de Vygotsky (1978) introduce el concepto critico
de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP). Sosteniendo que, en el juego, el individuo siempre se
comporta mas alla de su edad promedio y por encima de su conducta diaria; el juego contiene todas
las tendencias evolutivas en forma condensada. En el contexto educativo, el ABJ actia como el
mediador social que permite al estudiante transitar de lo que puede hacer por si solo a lo que puede
lograr con la guia de la dindmica ludica. Esta interaccion optimiza la atencion mediada y el
pensamiento abstracto, transformando funciones psicologicas elementales en funciones superiores.
Desde una perspectiva mas contemporanea, la Teoria del Flujo (Flow) de Csikszentmihalyi (2010) es
esencial para justificar la optimizacion de la concentracion y la atencion sostenida. Segun este autor,
el aprendizaje Optimo ocurre cuando el sujeto se encuentra en un estado de absorcion total en una
tarea. EI ABJ, al equilibrar el nivel de desafio con las habilidades del estudiante, evita la ansiedad o

el aburrimiento, manteniendo el cerebro en un estado de hiperenfoque. Este fendmeno es técnico y
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“DI0TOgICO, PUES Ta motivaclion Mirmseca generada por el Juego activa el sistema dopamInergico, 10
que facilita la consolidacién de la memoria a largo plazo y la agilidad mental.

Posteriormente, el Aprendizaje Significativo de Ausubel (1983) se entrelaza con el ABJ al exigir que
el material IGdico posea una significatividad l6gica y que el estudiante mantenga una actitud favorable
hacia el aprendizaje. El juego proporciona el contexto y el anclaje necesario para que los nuevos
conceptos se conecten con los conocimientos previos de manera no arbitraria. Al jugar, el estudiante
no solo memoriza, sino que otorga sentido a la informacion, lo que resulta en una optimizacion
efectiva de las habilidades de andlisis y sintesis en el contexto educativo ecuatoriano.

La fundamentacion neurocognitiva del aprendizaje basado en juegos radica de la arquitectura cerebral
que responde de manera diferenciada ante estimulos ludicos estructurados en comparacion con
métodos de instruccion pasiva. Knox (2023) menciona que el ABJ opera sobre la premisa de que el
compromiso cognitivo aumenta cuando se activan circuitos neuronales relacionados con la
recompensa Yy la resolucion de problemas. La optimizacion de las habilidades cognitivas mediante
juegos implica una gestion deliberada de la carga cognitiva, un concepto que la autora ha explorado
extensamente para evitar el desbordamiento de la memoria de trabajo. La carga cognitiva total puede
expresarse mediante la relacion entre la carga intrinseca, la carga extrinseca y la carga pertinente
(germanica): L{total} = L{intrinseca} + L{extrinseca} + L{pertinente}.

Para optimizar el aprendizaje, el disefio de un juego educativo debe minimizar L{extrinseca}
(elementos distractores o interfaces confusas) y maximizar L{pertinente} (procesos que facilitan la
creacion de esquemas mentales).

Las mecanicas de juego, como la retroalimentacion inmediata y la progresion de niveles, actian como
reguladores de esta carga, permitiendo que el cerebro procese informacién compleja en fragmentos
manejables y significativos. Ademéas Kgosietsile (2023) aclara que las funciones ejecutivas, que
incluyen la inhibicién, la memoria de trabajo y la flexibilidad cognitiva, se ven particularmente
beneficiadas por el ABJ. Durante el juego, el estudiante debe retener reglas en su memoria de trabajo
mientras planifica estrategias para superar obstaculos, lo que fortalece la conectividad en la corteza
prefrontal. La naturaleza interactiva de los juegos digitales o tradicionales exige una atencién
sostenida superior, ya que el usuario debe responder a estimulos constantes y variables, lo que
previene la pasividad cognitiva. Este dinamismo no solo mejora la velocidad de procesamiento, sino
que también fomenta la metacognicion, ya que el jugador debe evaluar constantemente el éxito de

sus decisiones y ajustar su comportamiento en consecuencia.
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~Un aspecto Critco en Ia opumizacion cognitiva es Ia capacidad del ABJ para tomentar y evaluar Ias
habilidades de pensamiento de orden superior (HOTS, por sus siglas en inglés). De acuerdo con la
Taxonomia de Bloom revisada, estas habilidades incluyen el analisis, la evaluacion y la creacion. Los
sistemas de evaluacion tradicionales suelen fallar en la medicion de estas competencias debido a su
enfoque en la memorizacion y el reconocimiento (Bloom, 1956). La integracion de la Taxonomia de
Bloom en el ciclo de vida del disefio de juegos educativos permite que cada mecanica ludica se alinee
con un nivel cognitivo especifico. Por ejemplo, la comprension de mecénicas basicas corresponde al
nivel de "entender”, mientras que el disefio de estrategias propias para vencer un nivel se sitta en el
nivel de "crear" o "evaluar". Esta alineacion garantiza que el juego no sea solo un medio de
entretenimiento, sino un instrumento técnico de desarrollo intelectual que puede ser cuantificado y
analizado para mejorar los resultados pedagdgicos.
Para comprender la integracion de la ludificacion en los procesos formativos, es fundamental analizar
cémo las dindmicas de juego activan distintos procesos mentales. En la Tabla 1, se presenta una
propuesta de alineacion entre los niveles de la Taxonomia de Bloom y las mecéanicas de juego,
detallando su impacto directo en la optimizacion cognitiva del usuario
Tabla 1. Relacion entre los niveles cognitivos de la Taxonomia de Bloom y las mecanicas de juego

para la optimizacién del aprendizaje.

Nivel cognitivo Mecéanica de juego Impacto en la optimizacion cognitiva

(Bloom) correspondiente
Recordar Reglas y tutoriales Consolidacion de informacion basica en la memoria
a largo plazo.
Comprender Mecanicas y narrativa Formacion de esquemas mentales sobre el
funcionamiento del sistema.
Aplicar Desafios y niveles Transferencia de conocimientos a situaciones
nuevas dentro del juego.
Analizar Estadisticas y Descomposicion de problemas complejos en partes
retroalimentacion manejables.
Evaluar Rankings y toma de Desarrollo del juicio critico y la autoevaluacion.
decisiones
Crear Disefio de niveles o Sintesis de conocimientos para producir soluciones
estrategias originales.
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Ota. ETaporacion propia a partr de 10S NIVEIES Je Ta taxonomia revisada de (Anderson y Kratnwont,
2001).
En el dmbito internacional, el estudio de Alotaibi (2024) han reafirmado el valor del aprendizaje
basado en juegos como estrategia para fortalecer habilidades cognitivas en contextos educativos, su
estudio analiz6 el impacto de los juegos digitales en el desarrollo de competencias cognitivas en
estudiantes de educacion secundaria. Mediante un disefio cuasi-experimental, se evidencio que los
estudiantes que participaron en entornos gamificados mostraron mejoras significativas en la atencion
selectiva, la memoria operativa y la capacidad de resolucién de problemas. Los autores concluyen
que la estructuracion de retos progresivos y la retroalimentacion inmediata constituyen mecanismos
clave para la optimizacién del procesamiento cognitivo.
De manera complementaria, la investigacion de Videnovik et al. (2023), examing el uso del
aprendizaje basado en juegos en entornos virtuales mediados por tecnologia. A partir de un enfoque
mixto, los hallazgos demostraron que la integracion de mecanicas ludicas favorece el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico y la autorregulacion del aprendizaje. Asimismo, se identifico que
los estudiantes expuestos a estas estrategias presentan mayor flexibilidad cognitiva y capacidad de
andlisis, debido a la interaccidn constante con escenarios dinamicos que exigen toma de decisiones
informadas.
Por otra parte, el estudio de Hui y Sofwan (2023) publicado en Educational Research Review
(Scopus), realiz6 un metaanalisis sobre el impacto del aprendizaje basado en juegos en el rendimiento
académico y las habilidades cognitivas. Los resultados evidenciaron un efecto positivo significativo
en variables como el razonamiento 16gico, la memoria de trabajo y la transferencia del conocimiento.
Ademas, se determiné que los entornos ludicos bien disefiados potencian la metacognicion, ya que
obligan al estudiante a evaluar constantemente sus estrategias y resultados, fortaleciendo asi procesos
cognitivos de orden superior.
En el contexto latinoamericano, la investigacion de Rodriguez-Martinez (2021) desarrollado en
Nicaragua, analiz6 la gamificacién como estrategia didactica en educacion superior. A través de un
enfoque cualitativo basado en investigacion-accion, los resultados evidenciaron que la
implementacion de dindmicas ludicas favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, incrementando
la motivacion, la atencion y la autonomia del aprendizaje, lo que repercute en procesos cognitivos

mas complejos.
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€ manera complementaria, Ia mvestigacion de Garcia y Lemos realizada en Peru y puplicada
en International Journal on Informatics Visualization, examinoé el uso de la gamificacion en entornos
virtuales para la ensefianza de programacion. Mediante una revision sistematica, se determind que el
aprendizaje basado en juegos fortalece el pensamiento légico, la resolucién de problemas y la
comprension conceptual, evidenciando mejoras en la estructuracion del pensamiento computacional
en estudiantes.
Por otra parte, el estudio de Vargas-Macias et al. (2020) desarrollado en Colombia, analizé la
integracion de juegos digitales como estrategia pedagdgica mediada por TIC. Los resultados
indicaron gue la incorporacion de elementos ludicos en el aula favorece el desarrollo de procesos
cognitivos como la atencidn, lamemoriay la capacidad analitica, al promover entornos de aprendizaje
interactivos que incrementan la participacion activa del estudiante.
En el contexto ecuatoriano, se ha evidenciado un creciente interés por la implementacion del
aprendizaje basado en juegos como estrategia para fortalecer habilidades cognitivas en diversos
niveles educativos. Tal es el caso de Acosta-Yela et al. (2022) que analizaron el uso de recursos
educativos basados en gamificacion en entornos formativos. Los resultados evidenciaron que la
integracion de dinamicas ludicas favorece la atencion, la motivacion y la retencion de informacion,
lo que contribuye directamente al fortalecimiento de la memoria y la comprensién significativa en los
estudiantes. Asimismo, se concluye que la gamificacion permite estructurar experiencias de
aprendizaje mas dinamicas que optimizan los procesos cognitivos al involucrar activamente al
estudiante en su aprendizaje.
De manera adicional, la investigacién de Villacis et al. (2022) abordo la relacion entre el aprendizaje
basado en proyectos y la gamificacion como estrategias para promover el aprendizaje activo. Los
hallazgos determinaron que la incorporacion de elementos lddicos dentro del proceso educativo
incrementa la participacion, la capacidad de analisis y la resolucion de problemas en los estudiantes.
En este sentido, se evidencio que el ABJ actia como un mediador cognitivo que facilita la
construccidén del conocimiento a partir de experiencias interactivas y contextualizadas.
Por otro lado, el estudio de Mayorga et al. (2023) desarrollado en la Universidad Técnica de Ambato,
analizo la gamificacion mediada por TIC en el contexto educativo ecuatoriano. Los resultados
evidenciaron que la integracion de tecnologias y dinamicas de juego mejora significativamente

procesos como la atencién sostenida, la memoria de trabajo y la capacidad de toma de decisiones.
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“Ademas, Se T0entitico (ue estas estrategias promueven Ia participacion activa del estudiante y
fortalecen habilidades cognitivas superiores, especialmente en entornos digitales de aprendizaje.
A pesar de la evidencia cientifica que respalda la eficacia del aprendizaje basado en juegos ABJ, en
el fortalecimiento de habilidades cognitivas, persisten limitaciones en su implementacion pedagogica
que configuran un escenario problematico digno de analisis puesto que en la actualidad, los procesos
de ensefianza-aprendizaje enfrentan una transformacion sustancial derivada de los cambios en la
forma en que los estudiantes interactdan con la informacion.
La exposicidn constante a entornos digitales caracterizados por la inmediatez, la sobreestimulacion y
la fragmentacion de contenidos ha modificado los patrones atencionales, favoreciendo respuestas
rapidas en detrimento de la concentracion sostenida y del pensamiento reflexivo. Esta situacion incide
directamente en el desarrollo de funciones cognitivas esenciales, tales como la memoria de trabajo,
el razonamiento l6gico y la capacidad de andlisis, las cuales son fundamentales para la construccion
de aprendizajes significativos.
En correspondencia con lo anterior, se evidencia que una parte considerable de las practicas
pedagogicas aun se sustenta en modelos tradicionales centrados en la transmision de contenidos,
donde el estudiante asume un rol pasivo dentro del proceso formativo. Esta orientacién metodoldgica
limita la activacion de procesos cognitivos de orden superior, al reducir las oportunidades de
interaccion, experimentacion y resolucion de problemas en contextos dinamicos. Como
consecuencia, se genera una desconexion entre las demandas cognitivas contemporaneas y las
estrategias didacticas empleadas, lo que repercute en niveles reducidos de comprension, escasa
capacidad de transferencia del conocimiento y dificultades en la toma de decisiones fundamentadas.
Asimismo, se observa una disminucion progresiva en la motivacion intrinseca hacia el aprendizaje,
asociada a la percepcion de monotonia y poca relevancia de las actividades académicas. Esta falta de
implicacion cognitiva y emocional incide negativamente en la consolidacion de aprendizajes a largo
plazo, debido a que los procesos de atencion y memoria se ven comprometidos. Desde una perspectiva
neuroeducativa, la ausencia de estimulos significativos y de retroalimentacién inmediata limita la
activacién de circuitos neuronales vinculados con la recompensa y la regulacion cognitiva,
reduciendo la eficacia del aprendizaje.
En este escenario, se configura una brecha pedagdgica caracterizada por la insuficiente incorporacion
de metodologias activas que promuevan la participacion, el pensamiento critico y la resolucion de

problemas. La carencia de estrategias innovadoras, como el aprendizaje basado en juegos, restringe
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“Ta posibiidad de optimizar 1as nabilidades cognitivas, al desaprovecnar el potenclal de entornos
interactivos que integran desafio, retroalimentacion y motivacion intrinseca. Esta problematica no
solo afecta el rendimiento académico, sino que también limita el desarrollo de competencias
necesarias para enfrentar entornos complejos y cambiantes, donde la capacidad de adaptacion,
analisis y toma de decisiones resulta indispensable.
La justificacion de este estudio es imperativa, ya que busca validar cientificamente estrategias que
transformen el aula en un centro de alto rendimiento intelectual mediante el estimulo ladico. Al
fundamentar el ABJ como un motor de optimizacion cognitiva, se ofrece una alternativa
metodoldgica que responde directamente a la crisis de motivacion escolar. Este trabajo es relevante
porque sistematiza evidencias de los Ultimos afios, proporcionando a la comunidad académica
ecuatoriana un marco de referencia actualizado. Ademas, la investigacion posee un alto valor social,
puesto que la mejora de las habilidades cognitivas es el pilar fundamental para el desarrollo del capital
humano. Por lo tanto, profundizar en la relacion entre el juego y el intelecto es una prioridad
estratégica para garantizar una educacién de calidad y trascendencia en el Ecuador.
De esta forma la investigacion tiene como pregunta problematizadora ¢De qué manera la aplicacion
sistematica del aprendizaje basado en juegos incide en la optimizacién de las habilidades cognitivas
de los estudiantes dentro del sistema educativo ecuatoriano actual?
En coherencia con este planteamiento, el objetivo central consiste en evaluar el impacto de dicha
estrategia pedagdgica sobre el fortalecimiento de las habilidades cognitivas, mediante el desarrollo
de una revision sistemética de literatura cientifica indexada que permita consolidar evidencia
empirica actualizada.
A partir de este objetivo general, se plantea examinar la produccion cientifica de alto impacto
correspondiente a los ultimos cinco afios, con la finalidad de identificar las mecénicas ludicas que
presentan mayor incidencia en el desarrollo de la atencién y la memoria. Paralelamente, se busca
estructurar el proceso metodoldgico conforme a los lineamientos del protocolo PRISMA,
garantizando asi la validez, transparencia y replicabilidad del analisis documental. De manera
articulada, se pretende reconocer los hallazgos empiricos mas relevantes que evidencien la eficacia
del aprendizaje basado en juegos en la mejora del rendimiento cognitivo en diversos contextos

educativos, contribuyendo a la consolidacion de un marco interpretativo solido y fundamentado.
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VIateriales y metoaos

Enfoque y disefio de la investigacion

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo, mediante un disefio de revision sistematica de la
literatura. Este tipo de investigacion permitié examinar, organizar y sintetizar evidencia cientifica
relevante en torno al aprendizaje basado en juegos y su incidencia en la optimizacion de habilidades
cognitivas. La eleccion de este disefio responde a la necesidad de consolidar hallazgos empiricos
dispersos en diferentes contextos educativos, proporcionando una vision integradora y critica del
fendmeno estudiado.

Fuentes de informacidn y estrategia de busqueda

La recopilacion de informacidn se efectu6 en bases de datos cientificas indexadas de alto impacto,
tales como Scopus, Web of Science, SciELO y Google Académico. Estas plataformas fueron
seleccionadas por su rigurosidad en los procesos de indexacion y su relevancia en la difusion del
conocimiento cientifico. Para la busqueda se emplearon descriptores en espafol e inglés, entre los
que destacan: aprendizaje basado en juegos, game-based learning, gamificacion, habilidades
cognitivas y cognitive skills. Dichos términos fueron combinados mediante operadores booleanos
(AND, OR), lo que permitié optimizar la precision y amplitud de los resultados obtenidos.

Criterios de inclusion y exclusién

La seleccion de los estudios se fundamentd en criterios previamente establecidos. Se incluyeron
articulos cientificos publicados entre los afios 2020 y 2025, investigaciones empiricas centradas en el
aprendizaje basado en juegos o gamificacion, estudios relacionados con el desarrollo de habilidades
cognitivas y documentos indexados en bases de datos reconocidas. Por otro lado, se excluyeron
investigaciones duplicadas, trabajos de caracter exclusivamente tedrico, estudios que abordaban
unicamente fundamentos pedagdgicos clasicos sin evidencia empirica y aquellos que no guardaban
relacion directa con las variables de estudio.

Proceso de seleccion

El proceso de seleccidn de los estudios se desarroll6 siguiendo los lineamientos establecidos por el
protocolo PRISMA, con el proposito de asegurar la transparencia, rigurosidad metodoldgica y
replicabilidad del anélisis. En una fase inicial de identificacion, la estrategia de busqueda permitio
recuperar un total de 78 registros provenientes de las bases de datos seleccionadas. Posteriormente,

se procedid a la eliminacién de documentos duplicados, reduciendo el corpus a 65 estudios Unicos.
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N 1a etapa de cribado, Se realiZo 1a revision de Utulos y resumenes, 10 que permitio excrair
investigaciones por no cumplir con los criterios de pertinencia tematica, especialmente aquellas que
no abordaban de manera directa el aprendizaje basado en juegos o las habilidades cognitivas. Como
resultado de esta depuracion, 31 articulos fueron considerados potencialmente relevantes y pasaron a
la fase de elegibilidad.

Durante la evaluacion de elegibilidad, se efectu6 un analisis exhaustivo del texto completo de los
estudios seleccionados, aplicando rigurosamente los criterios de inclusion y exclusion establecidos.
En esta etapa, se descartaron 15 investigaciones adicionales debido a limitaciones metodoldgicas,
falta de evidencia empirica o escasa relacion con las variables de estudio.

Posteriormente, el proceso culmind con la seleccion de 16 investigaciones cientificas, las cuales
cumplieron con todos los criterios establecidos y constituyen la muestra final del estudio. Este
procedimiento sistematico permitié garantizar la calidad y pertinencia de la evidencia analizada,

fortaleciendo la validez de los resultados obtenidos.

Vol. 12, nim. 2. Abril-Junio, 2026, pp. 742-763
753 Calderdn-Jaramillo Mercy Alicia, Tayupanta-Caiza Jaqueline Deniz, Piguave-Bello Mercedes Elizabeth, Huaca-Alvarez
Moanica Alexandra



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 12, nim. 2. Abril-Junio, 2026, pp. 742-763

REVISTA
CIENTIFICA'

e ———
DOMINIO DE
LAS CIENCIAS

La aplicacion del aprendizaje basado en juegos en la optimizacién de habilidades cognitivas en el contexto educativo

Figura L. Diagrama ae 10jo PRISMA

DiaGrRAMA PRISMA

Registros identificados a través de Registros duplicados eliminados
bases de datos (n=13)
(n=78)

I

Cribado

Registros después de eliminar
duplicados
(n = 65)

l

Elegibilidad

Articulos evaluados a texto completo Articulos excluidos después de
(n=31) evaluacién completa (n = 15)

Registros excluidos tras revision
de titulos y resiimenes (n = 34)

« Baja relevancia con las variables

Estudios incluidos en la revision final
(n=16)

Nota. El diagrama muestra el proceso PRISMA hasta la seleccion final de 16 estudios.

* Metodologia inadecuada
« Sin evidencia empirica

Técnicas de recoleccion y sistematizacion de datos

Para la organizacion de la informacién se utiliz6 una matriz de analisis documental, en la cual se
registraron variables relevantes como autor, afio de publicacion, contexto, enfoque metodoldgico,
poblacidn, instrumentos y principales hallazgos. Este instrumento permitié estructurar la informacién
de manera sistematica, facilitando la comparacion entre estudios y la identificacién de patrones
comunes.

Técnicas de andlisis de la informacion

El andlisis se desarroll6 mediante técnicas de sintesis cualitativa, orientadas a la interpretacion critica
de los hallazgos reportados en los estudios seleccionados. Este proceso permitio identificar
convergencias y divergencias en los resultados, asi como establecer la incidencia del aprendizaje
basado en juegos en el desarrollo de habilidades cognitivas, particularmente en la atencion, la

memoria, el razonamiento légico y la resolucién de problemas.
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Consideracliones eticas
El estudio respetd los principios éticos de la investigacion cientifica, garantizando la adecuada
citacion de las fuentes consultadas conforme a las normas APA séptima edicidon. Asimismo, se
asegurd la integridad en el manejo de la informacion, evitando la distorsién de los resultados y
reconociendo la autoria de los trabajos analizados.

Resultados

El anélisis de las 16 investigaciones seleccionadas permitié identificar tendencias consistentes en
torno al impacto del aprendizaje basado en juegos (ABJ) y la gamificacion sobre la optimizacion de
las habilidades cognitivas. Los hallazgos se organizaron en funcion de categorias emergentes que
evidencian la relacion entre las mecanicas lidicas y los procesos cognitivos superiores.

En relacion con la atencion y la motivacion, los estudios coinciden en sefialar que el ABJ incrementa
significativamente el nivel de implicacion del estudiante en las actividades de aprendizaje.
Investigaciones como las de Acosta-Yela et al. (2022) y Diaz et al. (2026) evidencian que la
incorporacion de dinamicas ludicas favorece la atencion sostenida, debido a la interaccion constante
y a la retroalimentacién inmediata que caracteriza a estos entornos. De manera complementaria,
Rodriguez-Martinez (2021) y Mayorga et al. (2023) destacan que la gamificacion fortalece la
motivacion intrinseca, lo que incide directamente en una mayor disposicion cognitiva para el
aprendizaje.

En cuanto al desarrollo de la memoria y la comprension, los resultados muestran que los entornos
basados en juegos facilitan la consolidacién de informacion en la memoria a largo plazo. Alotaibi
(2024) y Hui y Sofwan (2023), a través de revisiones sistematicas, evidencian que el aprendizaje
mediado por juegos promueve la retencion de contenidos y mejora la comprension conceptual,
especialmente cuando se integran elementos visuales, narrativos y de repeticion estructurada.
Asimismo, Garcia y Lemos (2023) sefialan que las plataformas gamificadas en entornos virtuales
favorecen la organizacion del conocimiento y el aprendizaje significativo.

Respecto al razonamiento I4gico y la resolucion de problemas, los estudios analizados evidencian un
impacto positivo del ABJ en el desarrollo de estas habilidades. Naranjo et al. (2025) demostraron que
la aplicacion de estrategias lGdicas mejora significativamente la capacidad de resolver problemas
matematicos, mientras que Vargas-Macias et al. (2020) evidencian que los juegos digitales estimulan
el pensamiento analitico al situar al estudiante en escenarios que requieren toma de decisiones

constante. En esta misma linea, Videnovik et al. (2023) destacan que el aprendizaje basado en juegos
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“€n areas como la miormatica potencia el pensamiento computacional y Ia capacidad de analisis
estructurado.

En relacién con las funciones ejecutivas y habilidades de orden superior, los hallazgos muestran que
el ABJ contribuye al desarrollo de procesos como la planificacion, la flexibilidad cognitiva y la
autorregulacion. Kgosietsile (2023) evidencia que los entornos de aprendizaje basados en juegos,
alineados con la taxonomia de Bloom, favorecen la adquisicion de habilidades de pensamiento de
orden superior (HOTS), especialmente en niveles de andlisis, evaluacion y creacion. De manera
complementaria, Knox (2023) sefiala que el disefio de juegos optimizados en funcién de la carga
cognitiva permite mejorar el procesamiento de la informacién, evitando la sobrecarga mental y
facilitando la construccidn de esquemas cognitivos mas complejos.

Por otra parte, en lo referente a la integracion pedagdgica del ABJ, los estudios evidencian que su
efectividad depende en gran medida del disefio instruccional y de la articulacion con objetivos de
aprendizaje claros. Villacis et al. (2022) y Torres y Torres (2024) destacan que la combinacion de
metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos y el ABJ, potencia el aprendizaje
activo y la lectura critica, generando entornos méas dindmicos y participativos. Asimismo, Boillos
(2024) resalta que el componente ludico, particularmente el disfrute, actda como un factor clave en
la activacion cognitiva, siempre que se mantenga un equilibrio adecuado en la carga cognitiva.

La tabla 2 presenta una sintesis estructurada de las investigaciones seleccionadas, destacando aspectos
clave como el contexto, enfoque metodoldgico, variable analizada y principales hallazgos, con el
proposito de evidenciar las tendencias en torno al aprendizaje basado en juegos y su incidencia en el

desarrollo de habilidades cognitivas.

6 Vol. 12, nim. 2. Abril-Junio, 2026, pp. 742-763
75 Calderdn-Jaramillo Mercy Alicia, Tayupanta-Caiza Jaqueline Deniz, Piguave-Bello Mercedes Elizabeth, Huaca-Alvarez
Moanica Alexandra



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818 —
Vol. 12, nam. 2. Abril-Junio, 2026, pp. 742-763 T
—

DOMINIO DE

LAS CIENCIAS

La aplicacion del aprendizaje basado en juegos en la optimizacion de habilidades cognitivas en el contexto educativo

abla Z. sIntesIs de nvestigacliones sobre aprendiZzaje basado en juegos y habilidades cognitivas

Autor(es) y Contexto | Enfoque Variable Principales hallazgos

ano Nivel metodoldgico  principal

Acosta-Yela  Educacion Cuantitativo Gamificacion  Incrementa atencion,

etal. (2022)  basica motivacion y retencion de
contenidos mediante

dinadmicas interactivas.
Alotaibi Educacién Revision ABJ Mejora memoria,
(2024) inicial sistematica comprension y desarrollo

cognitivo  en  edades

tempranas.
Boillos Educacién Experimental Disefio de EI disfrute y la carga
(2024) superior juegos cognitiva optimizada

potencian el aprendizaje

significativo.
Diaz et al. Educacion Cuantitativo ABJ Fortalece motivacion vy
(2026) béasica comprension de

contenidos en entornos

educativos.
Garcia y Educacion Revision Gamificacion  Favorece pensamiento
Lemos (2023) superior sistematica I6gico y organizacion del

conocimiento en entornos

virtuales.
Hui y Sofwan Educacién Revision ABJ Mejora habilidades
(2023) matematica sistematica cognitivas y afectivas
como memoria y

comprension.
Kgosietsile Educacion Cuantitativo ABJ + Bloom Potencia habilidades de
(2023) digital orden  superior como

analisis, evaluacion 'y

creacion.
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AUTOr(es) y Contexto 7 Enfoque Variable Principales hallazgos
afo Nivel metodologico  principal
Knox (2023)  Educacion Teorico- Carga Optimiza  procesamiento
digital aplicado cognitiva de informacion mediante
disefio estructurado de
juegos.
Mayorgaetal. Ecuador Cuantitativo Gamificacion  Mejora atencion, memoria
(2023) +TIC y toma de decisiones en
estudiantes.
Naranjo et al. Educacion Cuantitativo ABJ Incrementa resolucion de
(2025) bésica problemas matematicos y
pensamiento l6gico.
Rodriguez- Educacién Cualitativo Gamificacion  Aumenta motivacion y
Martinez superior participaciéon activa en el
(2021) aprendizaje.
Torres y Educacion Aplicado ABJ+TIC Fortalece lectura critica e
Torres (2024) basica inferencial mediante
entornos interactivos.
Vargas- Educacion Cuantitativo Juegos Estimula pensamiento
Macias et al. general digitales analitico y toma de
(2020) decisiones.
Videnovik et Educacion Revision ABJ Potencia pensamiento
al. (2023) informética sistematica computacional y
habilidades analiticas.
Villacis et al. Educacion Cuantitativo ABP + Promueve aprendizaje
(2022) media Gamificacion  activo y desarrollo
cognitivo significativo.
Kgosietsile, Multicontexto  Sintesis ABJ Evidencia general de
T. (2023) mejora en  funciones
ejecutivas y
metacognicion.
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NOta. La tabla prioriza evigencia empirica Teciente Yy Tefevante para el ObjefO de estualo.

Discusion

Los resultados obtenidos permiten interpretar el aprendizaje basado en juegos como una estrategia
pedagdgica con incidencia significativa en la optimizacion de habilidades cognitivas, particularmente
en lo relativo a la atencion y la motivacion. En este sentido, el incremento de la atencion sostenida
identificado en los estudios analizados coincide con lo planteado por Acosta-Yela et al. (2022),
quienes sostienen que las dinamicas gamificadas favorecen la implicacion activa del estudiante,
generando condiciones propicias para un procesamiento cognitivo mas profundo.

Desde la perspectiva del desarrollo de la memoria y la comprensién, los hallazgos evidencian que los
entornos ludicos facilitan la consolidacion del aprendizaje a largo plazo. Este resultado se alinea con
lo expuesto por Alotaibi (2024), quien sefiala que el aprendizaje basado en juegos, especialmente en
etapas formativas, promueve la retencién de informacion mediante experiencias significativas y
contextualizadas.

En cuanto al razonamiento Idgico y la resolucion de problemas, los resultados confirman que el ABJ
potencia estas habilidades al situar al estudiante en escenarios que demandan toma de decisiones
constante. Este hallazgo resulta coherente con lo planteado por Naranjo et al. (2025), quienes
evidencian mejoras sustanciales en la resolucion de problemas matematicos cuando se incorporan
estrategias ludicas estructuradas.

Asimismo, el desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior constituye uno de los
aportes mas relevantes del ABJ, dado que promueve procesos como el analisis, la evaluacion y la
creacion. Esta interpretacion se fundamenta en el estudio de Kgosietsile (2023), quien destaca que los
entornos de aprendizaje gamificados, alineados con la taxonomia cognitiva, fortalecen las funciones
ejecutivas y la metacognicion.

No obstante, los resultados también evidencian elementos no esperados que matizan el impacto
positivo del ABJ. En particular, se identificd que la efectividad de esta estrategia depende en gran
medida del disefio instruccional y del control de la carga cognitiva. En esta linea, Knox (2023)
advierte que un disefio inadecuado puede generar sobrecarga cognitiva, lo que limita la capacidad de
procesamiento de la informacion y reduce la eficacia del aprendizaje.

De manera complementaria, se observo que el componente ldico, si bien incrementa la motivacion,

no garantiza por si mismo la profundidad del aprendizaje. Este aspecto es consistente con lo sefialado
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por BOII0S . quien entatiZa que el disitute depbe estar acompanado Je ODJetivos pedagogicos
claros para evitar que la actividad se limite a una experiencia recreativa sin impacto cognitivo
significativo.
Otro elemento relevante en la discusion se relaciona con la integracion pedagdgica del ABJ en
contextos educativos. Los resultados sugieren que su implementacién es mas efectiva cuando se
articula con metodologias activas, lo cual coincide con lo planteado por Villacis et al. (2022), quienes
destacan que la combinacion de estrategias didacticas favorece el aprendizaje significativo y el
desarrollo cognitivo integral.

Conclusiones

e Elandlisis integral de la literatura cientifica permitié determinar que el aprendizaje basado en
juegos constituye una estrategia pedagogica eficaz para la optimizacion de las habilidades
cognitivas, evidenciando mejoras significativas en la atencion, la memoria, el razonamiento
I6gico y la resolucion de problemas. No obstante, su impacto depende de una implementacién
didactica estructurada, donde las mecanicas ludicas se articulen con objetivos de aprendizaje
claros y un adecuado control de la carga cognitiva.

e El estudio de investigaciones recientes evidencid que las mecanicas de juego mas influyentes
en el fortalecimiento de la atencion y la memoria son aquellas que incorporan
retroalimentacion inmediata, progresion por niveles y desafios adaptativos, ya que estas
promueven la activacion constante de procesos cognitivos y facilitan la consolidacion del
aprendizaje significativo.

e La estructuracién metodoldgica basada en el protocolo PRISMA permitidé desarrollar una
revision sistematica apropiada, asegurando la transparencia, validez y replicabilidad del
proceso de seleccion y andlisis de los estudios, lo que fortalecié la confiabilidad de los
resultados obtenidos.

La identificacion de los hallazgos empiricos mas relevantes permitié confirmar que el aprendizaje
basado en juegos favorece el desarrollo de habilidades cognitivas de orden superior; sin embargo,
también se evidencid que su efectividad esta condicionada por factores como el disefio instruccional
y la intencionalidad pedagogica, lo que determina el nivel de impacto en el rendimiento cognitivo de

los estudiantes.
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