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RESUMEN

Se consider6 de suma importancia el juego y la gamificacion como componentes esenciales en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. En consecuencia, se considerd apropiado que los docentes integraran actividades que promovieran el aprendizaje
ladico en sus métodos de ensefianza, alinedndose con los objetivos de la clase. El propésito de este articulo fue llevar a cabo
un andlisis del estado del arte respecto al juego y la gamificacion como facilitadores del aprendizaje en diversos contextos. Este
anélisis se realiz6 utilizando el método PRISMA vy se basd en una muestra de 20 investigaciones publicadas en revistas
indexadas en bases de datos como Scopus, SCiELO, Mendeley y ERIC, abarcando el periodo de 2020 a 2024. Los hallazgos
evidenciaron los beneficios de incluir el juego y la gamificacion en los procesos de aprendizaje, destacando una relacién
positiva entre las actividades ludicas y la obtencion de un aprendizaje significativo, lo que contribuyé a crear un ambiente
motivador en el aula. Se llegd a la conclusién de que era beneficioso incorporar el juego y actividades de gamificacion en el
entorno educativo para lograr los objetivos de la clase
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ABSTRACT

Play and gamification were considered of utmost importance as essential components in the students' learning process.
Consequently, it was considered appropriate for teachers to integrate activities that promote playful learning in their teaching
methods, aligning with the objectives of the class. The purpose of this article was to carry out an analysis of the state of the art
regarding gamification and gamification as facilitators of learning in various contexts. This analysis was conducted using the
PRISMA method and was based on a sample of 20 research papers published in journals indexed in databases such as Scopus,
SciELO, Mendeley and ERIC, covering the period from 2020 to 2024. The findings evidenced the benefits of including games
and gamification in learning processes, highlighting a positive relationship between playful activities and the achievement of
meaningful learning, which contributed to create a motivating environment in the classroom. It was concluded that it was
beneficial to incorporate gaming and gamification activities in the educational environment to achieve classroom objectives.
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INTRODUCCION

La gamificacion, segun Manrique et al. (2021), es un método didactico utilizado en los salones de clase que permite
que el aprendizaje se desarrolle de mejor forma, siendo asi un facilitador en el campo educativo. En este sentido, Gonzalez de
laRocaetal. (2021) destaca la importancia de reconocer en la formacion fisica, psicolégica, social y cognitiva de los estudiantes
el papel primordial del juego, que permite trabajar la libertad de expresion y el desarrollo de actividades que involucren la
creatividad, la imaginacion y fortalezcan la identidad y autonomia del ser humano. En los primeros afios de vida, la persona
explora el mundo a través de los cinco sentidos, y en esa exploracion se considera al juego como una herramienta eficaz para
alcanzar el aprendizaje significativo, creando un ambiente favorable que propicia el aprendizaje, siendo el juego un conector
para adquirir ese conocimiento. Segun Garcia (2021), el desarrollo cultural que permite el juego es, sin duda, una oportunidad
que tiene el nifio en pleno crecimiento para afianzar sus formas de comunicacién, organizacion y el rol que ocuparé en un futuro
en la sociedad. Al final, el ser humano se transforma, tomando como punto de partida su imagen creada a partir del juego.

Segun Londofio y Rojas (2020), la gamificacion en la actualidad se presenta no solo como una actividad recreativa,
sino como una herramienta de aprendizaje integrada en el campo del conocimiento educativo e institucional. La implementacion
del juego en diversas disciplinas educativas, tanto curriculares como extracurriculares, evidencia su relevancia en el ambito
académico, ya que contribuye al cumplimiento del objetivo de la clase, que es el aprendizaje.

La importancia del juego en la educacién se encuentra en su capacidad para integrarse al proceso de aprendizaje, lo
que facilita la adquisicién de conocimiento académico, el desarrollo de habilidades en la toma de decisiones, la inhibicion de
conductas y el fortalecimiento del pensamiento légico y abstracto. Esto ofrece a los educadores la posibilidad de trabajar con
las estructuras mentales de los estudiantes, con el fin de promover un aprendizaje soélido. Asi, establecer una conexion entre el
juego y el aprendizaje a través de actividades recreativas en las instituciones fortalece el conocimiento.

El trabajo oportuno del docente es relevante para el cumplimiento del objetivo de la clase, en la que se incluyan
actividades orientadas al juego, con la responsabilidad de captar la atencion del estudiante, retroalimentar el contenido de la
clase y que el estudiante se encuentre predispuesto a aprender, dejando atras el sistema tradicional y vertical de ensefianza. El
juego ofrece una oportunidad para que los estudiantes adquieran nuevos conocimientos y acta como una fuente de mejora en
su proceso de aprendizaje.

Para Ortiz et al. (2018), la gamificacion ha generado grandes beneficios en la educacién, como la motivacion,
planificacién y desarrollo de habilidades de anticipacion, que permiten que los alumnos se relacionen interactivamente.
Pegalajar (2021) ratifica, en su estudio sistémico, que el interés, la motivacién y la participacién son destacadas por la
gamificacion. Es relevante destacar que la educacion se enfoca en lograr no solo la adquisicion de conocimientos, sino también
el desarrollo de habilidades sociales y competencias que le faciliten al estudiante desenvolverse en diversos contextos de su
crecimiento personal.

Es asi que el presente articulo plantea investigar el estado del arte de la relacién existente entre el juego y el
aprendizaje, tomando en cuenta al juego como facilitador del proceso de adquisicion del conocimiento en los estudiantes en
diferentes disciplinas y contextos del desarrollo humano. En la justificacion, se reconoce que el juego, histéricamente asociado
con el aprendizaje, se consolida como una herramienta efectiva al incorporar informacion reciente. Su implementacion en el
&mbito académico resulta clave para apoyar los procesos de adquisicién del conocimiento, destacando el rol del docente como
facilitador en el aprendizaje de los estudiantes.

METODOLOGIA

Se lleva a cabo una revision sistematica siguiendo los lineamientos de la guia PRISMA 2020. A través de la busqueda
en diversas bases de datos, se incluyen estudios que examinan el impacto del juego en el aprendizaje de estudiantes (Sunanto
et al., 2024). Los estudios seleccionados deben estar publicados en inglés o espafiol entre los afios 2020 y 2024, y se
consideraran tanto investigaciones cuantitativas como cualitativas que evalGen el uso del juego como herramienta educativa.
Se excluyen aquellos estudios que no estén directamente vinculados con el &mbito educativo o que no muestren resultados
concretos sobre el impacto del juego en el aprendizaje. Ademas, se utilizaran bases de datos como Scopus, SCiELO, Mendeley
y ERIC. La basqueda incluira términos clave como “aprendizaje,” “juego” y “educacion,” utilizando operadores booleanos
(AND, OR) para combinar los términos, y se enfocara en estudios recientes y relevantes dentro del periodo seleccionado.
Segun Khalid et al. (2024), al proceso de seleccion se lo llevara a cabo en etapas. Inicialmente, se evaluara el titulo y los
resimenes de los estudios identificados; aquellos que cumplan con los criterios de elegibilidad pasaran a la fase de revision del
texto completo. Se utilizara el diagrama de la declaracién PRISMA 2020 para revisiones sistematicas y asi documentar el
proceso de seleccion. Los datos de los estudios seleccionados serdn extraidos en una tabla de datos de Excel que incluira
informacion referente al autor, afio de publicacién, metodologia utilizada, pais de publicacion y resultados
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Tabla 1
Criterios de elegibilidad.

Criterios de inclusion Criterios de exclusion

1. Tiempo: 2020 hasta el 2024

2. Temas relacionados sobre el
aprendizaje en estudiantes mediante el
juego

3. Idioma: inglés y espafiol

4. Area de estudio: educacion e
investigacién educativa.

Articulos de acceso abierto.

Investigaciones publicadas mayores a 5 afios.
Documentos de tipo articulo.

Articulos en idiomas que no sean en inglés o espafiol.
Estudios fuera del enfoque de investigacién

agblrwbdE

Figura 1l
Flujograma del proceso de seleccién de la informacion.

Identificacion de estudios através de base datos

Bases de Datos (n :v4) Registros eliminados antes de la seleccién:
\g Registros identificados de*: Fecha:
i) Scopus (n=106), Scopus (n=3),
5 SciELO (n=193), > SciELO (n=90),
= Mendeley (n=19), Mendeley (n=5),
c ERIC (n=168). ERIC (n=111).
8 Acceso Abierto:
= TOTAL (n=486) Scopus (n=35),
— SciELO (n=0),
Mendeley (n=5),
p N ERIC (n=1Q)\
Registros examinados seleccionados
Scopus (n=68),
SciELO (n=103), — > Registros duplicados
Mendeley (n=9), (n=22)
ERIC (n=9).
Reportes evaluados para elegibilidad Estudios excluidos:
o Scopus (n=68), —> Razén 1 Documentos de tipo articulo (n = 54)
g SCiELO (n=103), Razon 2 Area de Estudio (n =84)
o Mendeley (n=9), Razon 3 Idioma (n = 9)
5 ERIC (n=9).
TOTAL (n=189)
A
Estudios incluidos en la revision:
(n=Tiempo)
(n=Temas relacionados)
(n=Idioma)

!
Estudios incluidos para la valoracion
(n =20)



http://www.revistainvecom.org/

INVEGOM
A~ 4

REVISTA INVECOM “Estudios transdisciplinarios en comunicaciény sociedad” / ISSN 2739-0063 /
www.revistainvecom.org Vol. 5, # 3, 2025. Licencia CC BY. El juego y la gamificacién como facilitadores del
aprendizaje en estudiantes. Priscila Valeria Pefiafiel Villavicencio, Betty Karina Ordofiez Reino y Lineth

RESULTADOS Y DISCUSION

A partir de una revision inicial de 489 articulos, se eliminaron 297 debido a la fecha de publicacion y falta de acceso
abierto. Tras aplicar un primer filtro con 189 documentos, se excluyeron 22 por duplicidad, 54 por el tipo de documento, 84
por el area de estudio y 9 por el idioma, quedando finalmente una muestra de 20 articulos. Estos se detallan con autor, palabras
clave, afio y revista. Asi, se obtuvo informacidn relevante sobre el estado del arte en cuanto a la importancia del juego y la
gamificacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Ferndndez- Sénchez.

Tabla 2
Matriz de sintesis de fuentes seleccionada
N° Autor/es Palabras clave l\;l\gs- Revista
fio
Juego simbdlico
(Herrera-Occ Primera infancia Tecnoldgica-
1 y Desarrollo nov-23 Educativa
Gonzales-Soto, 2023) -
Competencias Docentes 2.0
Habilidades
Juego
_ , Aprendl_zaje basado en juego Estudios y
(Figueroa-Céspedes et Rol mediador de aprendizajes . S
2 . B dic-22 Experiencias en
al., 2022) Actitud ludica L
. . . EducacionREXE
Educadora de primera infancia
Aprendizaje continuo.
Educacion inclusiva
. Educacion inicial Trastorno del . Ecos de la
3 (Solis etal., 2023) Espectro Autista dic-23 Academia
Recursos didacticos
Educacion inclusiva
4 (Bedoya Salazar et al., Educacion inicial sep-21
2022) Trastorno del Espectro Autista P REDIPE
Recursos didacticos
Gamificacion Competencias
Matematicas Herramientas Tecnolégica-
5 (Cueva-Céceres, 2023) tecnoldgicas nov-23 Educativa
Motivacion Docentes 2.0
Educacién
Gamificacion
Propuesta didactica Complutense de
6 (Prieto Andreu, 2023) Educacién may-22 piutens
- Educacion
Aprendizaje
Educacion fisica
Gamificacion
Propuesta didactica Revista De
7 (Araoz y Olguin, 2021) Educacion jul-21 Ensefianza De La
Aprendizaje Fisica

Educacion fisica
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Palabras clave
Educacién Fisica

(Garcia Alvarez et al., Gamificacion i
8 2022) Educacion superior sep-22 RETOS
Docente universitario
Estudiantes universitarios
. Profesorado,
Juego educativo i
(Higueras-Rodriguez Innovacién pedagdgica Revista De
9 gu odriguez y N pedagog feb-20 Curriculum Y
Molina-Ruiz, 2020a) Educacion Primaria )
. Formacion Del
Recurso educativo
Profesorado
desarrollo de medios
10 (Amran et al., 2023) Juego de pelota grande sep-23 RETOS
aprendizaje en linea
escuela vocacional
Educacion basada en juegos
Gamificacion Teaching and
(Bacsa-Karolyi y Aprendizaje basado en juegos g
11 P - sep-23 Teacher
Fehérvari, 2024) Creencias de los docentes en .
e Education
servicio
Revision del alcance
Inglés como lengua extranjera
Aprendizaje basado en juegos
Gamificacion Education and
12 (Syifa et al., 2024) ,Dlagrama PRISMA . may-24 Learning
Teoria de la autodeterminacion
S s (EduLearn)
Revision sistematica de la
literatura
Motivacion de los estudiantes
Gamificacion;
L Meta-analisis; -
13 (Arlinwibowo et al., Ambito STEM: dic-23 Jurnal Pendldlkan
2023) . L IPA Indonesia
Sujeto de aprendizaje;
Ensefianza y aprendizaje
Aprendizaje basado en juegos
digitales
14 (Behnamnia et al., 2023) Nifios pequefios sep-22 J. Comput. Educ
Evidencia empirica
Lectura
Gamificacion
Revisién sistemética de la
(Manzano-Leén et al., literatura i -
15 2021) Motivacion feb-21 Sustainability
Compromiso

Rendimiento académico
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Juegos de mesa
Hablar
16 (Wong y Yunus, 2021) Educacioén ago-21 Sustainability
Inglés
Percepciones de los alumnos

Eurasia Journal of

Estudiantes de primaria Mathematics,

Aprendizaje basado en Juegos

17 (Dan et al., 2024) o abr-24 Science and
Juegos de aprendizaje
. i Technology
aprendizaje de Matematicas .
Education
Aprendizaje basado en juegos
digitales,
- Educacion STEM, Journal of Baltic
18 (Ilié et al., 2024) Motivacién de los estudiantes, feb-24 Science Education
Revisién sistemética de la
literatura
Tecnologia educativa
Realidad virtual
Gamificacion
Educacion Educational
19 (Lampropoulos y Realidad extendida mar-24 technology
Kinshuk, 2024) Tecnologias de aprendizaje research and
Tecnologias inmersivas development
Aprendizaje potenciado por la
tecnologia
Juegos digitales
International
Educacion elemental Journal of
20 (Lopez et al., 2023) Educacion pri.maria mar-23 Lear_ning,
Juegos serios Teaching and
Videojuegos serios Educational
Research

El presente estudio ha puesto en manifiesto la importancia del juego en el aprendizaje en las etapas de escolaridad. A
través de las practicas ludicas y la gamificacién en los centros educativos, los estudiantes se encuentran motivados y
comprometidos con su proceso de aprendizaje. Es por ello que Herrera y Gonzales (2023) indican que los educadores y
cuidadores primarios, con frecuencia, deben incluir entre sus practicas académicas el juego, al menos en los primeros afios de
vida, ya que fortalece las habilidades sociales y de comunicacién, desarrolladas de forma natural, y poniendo énfasis en las
relaciones interpersonales. De igual forma, Figueroa et al. (2022) sefiala que el juego permite el desarrollo social de los nifios,
ya que interactUan de diferentes formas en las que aprenden a regular las emociones y el aprendizaje. De esta manera, el rol
docente es garantizar entornos aulicos que permitan generar un clima escolar agradable, con una estructura curricular en la que
los estudiantes realicen actividades pedagdgicas para cumplir el objetivo de la clase.

En las précticas inclusivas que giran en torno a la educacién, es importante trabajar con recursos didéacticos que
permitan a estudiantes con diagndstico de Trastorno del Espectro Autista (TEA mejorar su calidad de vida académica. Es asi
que Solis et al. (2023) mencionan que estos recursos didacticos, al tener un uso adecuado en la educacidn inicial, permiten y
favorecen el desarrollo integral de estudiantes, es decir, fisico, psicolégico y social, ya que se trabaja desde la diversidad y la
particularidad de los individuos. En este sentido, utilizar juegos y un sinfin de materiales lGdicos fomenta la creatividad en los
estudiantes y los hace mas criticos y adaptables.
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De igual forma, es fundamental destacar el trabajo de las funciones ejecutivas (FE), considerando que son procesos
cognitivos que permiten gestionar el comportamiento y el pensamiento de la persona. Las FE se relacionan con la motricidad,
por lo que el juego motriz tiene una relacién significativa en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Como lo describen Bedoya
et al. (2022), la memoria de trabajo, control inhibitorio, flexibilidad cognitiva y planificacion se desarrollan en el contexto del
juego motriz y en las etapas preescolares. Cuando se implementan, dan como resultado beneficios en la plasticidad cerebral y
el aprendizaje. Es importante aplicar el juego motriz con la finalidad de trabajar el desarrollo social, emocional y, sobre todo,
cognitivo de los estudiantes.

De esta manera, Araoz y Olguin (2021) mencionan la importancia de la aplicacion del juego en la practica ludica, ya
que favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje de diferentes asignaturas, como la fisica y quimica, que suelen ser de
contenidos complejos. Sin embargo, en la construccidn del conocimiento y adquisicion del mismo, profundizar e investigar en
el uso de experiencias ludicas en el aula es trascendental para el aprendizaje de los estudiantes. En ocasiones, Higueras y Molina
(2020) mencionan que, en el ambito educativo, el juego puede categorizarse de diferentes formas: ya sean herramientas,
actividades o recursos. Lo que interesa es el propdsito que tiene en el &mbito educativo; mirandolo desde una dimension ltdica,
el aprendizaje se vuelve integral con el trabajo en el aula de clase de forma innovadora.

Sobre la gamificacion en el contexto educativo, Contreras (2016) utiliza al juego y el disefio de juegos en el contexto
del aprendizaje, con la finalidad motivar y comprometer a los participantes a trabajar en el &rea educativa con experiencias
atractivas que incluso incluyen video juegos.

Para Parra 'y Torres (2018), la gamificacién se trabaja con los estudiantes en una metodologia de aprendizaje activo y
participativo, involucrandolos ain mas en el proceso de ensefianza, siendo de este modo parte fundamental de la motivacion
de los estudiantes a través de la diversion que implementan al usar practicas de gamificacion. En este sentido, Sanchez (2019)
indica que la gamificacion se enlaza indudablemente con la motivacion y la generacion de compromiso por parte de los
individuos, atrayendo el interés en el proceso de aprendizaje, por lo que el desarrollo social y tecnolégico debe ser aprovechado
por la educacién.

De igual forma, Cueva (2023) ha encontrado los beneficios indudables de la gamificacion como parte del proceso de
aprendizaje, ya que desarrolla en los estudiantes una actitud positiva al incluir juegos. Este es un proceso innovador que destaca
la participacion activa de los estudiantes en su aprendizaje, teniendo en cuenta también el incremento de la motivacion y el
fortalecimiento de competencias que desencadenan una mejora en el rendimiento académico.

Para Prieto (2023), es fundamental trabajar la gamificacion como una estrategia que facilita el proceso de aprendizaje,
en donde se tome en cuenta a la educacion fisica como parte del proceso de ensefianza, dado que el estudiante tiene que eliminar
los comportamientos sedentarios que causan dafio fisico y mental. Por ello, en el &ambito académico, promover estos habitos
que permitan el trabajo en equipo es primordial, considerando el desarrollo de aspectos saludables en aulas de clase. Segln
Garcia et al. (2022), es interesante en el ambito de la educacién fisica y la gamificacion que esta no es frecuente, pero que
muestra contribuciones significativas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes que trabajan con la insercion del juego en
sus préacticas académicas, lo que permite observar cambios en la motivacion y el desarrollo de competencias incluso en los
docentes.

Por ende, es relevante mencionar a Amran et al. (2023) que, en el aprendizaje, los estudiantes tienen una influencia
significativa cuando se incluyen actividades instructivas y se construye el aprendizaje con materiales didacticos. Entre ellos, se
pueden utilizar dispositivos que permitan trabajar el tema de la clase, por lo que el docente idea métodos pedagdgicos
innovadores, Unicos y recreativos para fomentar la participacion activa de los estudiantes en entornos de aprendizaje en linea.
El aprendizaje, segin Bacsay Fehérvari (2024), basado en el juego, contribuye positivamente a los educadores. Aquellos juegos
que estén centrados en el estudiante son percibidos, en la gran mayoria de los casos por los docentes como agradables, atractivos
y motivadores para los estudiantes. En este sentido, también es oportuno indicar que los docentes entran en conflicto al incluir
actividades ludicas, ya que hay factores externos, como los estandares curriculares y las regulaciones escolares, que no permiten
innovar en sus clases.

Syifa et al. (2024) resaltan el vinculo existente entre la autodeterminacion y el juego, subrayando la personalizacion,
el disefio del juego y la interaccion social, que se alinean con la integracion curricular de la clase. Esto permite motivar al
estudiante por parte de su docente. Desde el punto de vista de los juegos y la gamificacidn, se presentan como motivadores en
la educacion, en la que se debe fomentar la motivacion intrinseca y extrinseca, promoviendo la participacion activa en el
aprendizaje digital basado en juegos en linea. De este modo, Behnamnia et al. (2023) mencionan que lo importante de los
juegos digitales es el enfoque en el aprendizaje, la adquisicion de conocimiento, comportamiento y nuevas habilidades. El
aprendizaje digital basado en juegos en linea aumenta potencialmente la motivacion y la participacion de los nifios; por lo tanto,
hay un aprendizaje significativo si los nifios se sienten motivados.



http://www.revistainvecom.org/

I“"Ecnm aprendizaje en estudiantes. Priscila Valeria Pefiafiel Villavicencio, Betty Karina Ordofiez Reino y Lineth

155K 2739 - D0B3,

A REVISTA INVECOM “Estudios transdisciplinarios en comunicaciény sociedad” / ISSN 2739-0063 /
REVISTA www.revistainvecom.org Vol. 5, # 3, 2025. Licencia CC BY. El juego y la gamificacién como facilitadores del
BY

Ferndndez- Sénchez.

Paralelamente, Dan et al. (2024) afirman que el juego es un mecanismo crucial para el aprendizaje; es un puente para
que los nifios puedan alcanzar el nivel mas alto de desarrollo cognitivo y social. En la actualidad, hay investigaciones del
aprendizaje basado en juegos digitales (DGBL) como herramientas que permiten a los docentes aprovechar la actividad de
estos juegos para mejorar los resultados de aprendizaje, y que este sea significativo y motivador para los estudiantes. El
desarrollo de estas herramientas de aprendizaje, en conjunto con métodos de ensefianza, debe orientarse al futuro, como por
ejemplo en la disciplina de las matematicas en educacion primaria.

Ahora bien, Wong y Yunus (2021) informan que hay estudios donde se muestra el impacto positivo de los alumnos
en el desempefio oral cuando utilizan juegos, en este caso juegos de mesa, ya que las competencias orales son mejoradas y
aumentan la motivacién por interactuar a través del habla, permitiendo la interaccion interpersonal entre los alumnos. Al
respecto, I1i¢ et al. (2024) concluyen que en la educacion, los estudiantes son motivados a raiz del trabajo de DGBL en clases
STEM, lo que indicaria que adquieren conocimiento y habilidades con clases personalizadas. De igual forma, Arlinwibowo et
al. (2023) mencionan que la gamificacion tiene un impacto positivo en los resultados de aprendizaje de los estudiantes, por lo
que es recomendable implementar la gamificacion en la escuela primaria.

Agregando a lo anterior, Manzano et al. (2021) describen que la gamificacion educativa tiene un impacto potencial en
el rendimiento académico, el compromiso y la motivacién de los estudiantes. Por tanto, en la actualidad es importante ampliar
la investigacion sobre las necesidades y retos de los estudiantes al aprender con técnicas gamificadas. Asimismo, Lampropoulos
y Kinshuk (2024) aseguran que la gamificacion puede enriquecer y transformar la ensefianza y el aprendizaje tradicional, ya
que introducen motivadores interactivos y ofrecen oportunidades de aprendizaje personalizado y colaborativo en las aulas de
clase. El desarrollo cognitivo, fisico y socioemocional presenta cambios positivos en los estudiantes.

Finalmente, Lampropoulos y Kinshuk (2024) concluyen que al utilizar entornos de aprendizaje en donde se integre
realidad virtual y gamificacién, la motivacion, el compromiso y la autoeficacia de los estudiantes aumentan. Ademas, el
rendimiento académico, la participacion, la satisfaccion, la curiosidad, la imaginacion, la concentracion y el interés de los
estudiantes se desarrollan. Asimismo, Lopez et al. (2023), en su trabajo de investigacion, indican el alto nivel de motivacién
generada por el aprendizaje basado en juegos. Sin embargo, aclaran que también se ha observado que la competencia entre los
estudiantes por alcanzar niveles altos puede aumentar la ansiedad.

CONCLUSIONES

Mediante esta investigacion se evidencié que la aplicacion del juego y la gamificacion en las primeras etapas
educativas no solo mejora el rendimiento académico, sino también fomenta el desarrollo social y emocional de los estudiantes.
Los estudios revelan que fortalecen habilidades de comunicacién y de interaccion social, fomentando una experiencia educativa
integral y participativa.

Los recursos didacticos basados en el juego han demostrado tener un impacto positivo en estudiantes con necesidades
especiales, especialmente en el caso de estudiantes con trastorno del espectro autista (TEA), ya que promueve el desarrollo
fisico, psicolégico y social. Ademas, el juego fomenta su creatividad y adaptabilidad, facilitando asi un aprendizaje significativo
y generando un ambiente inclusivo para el crecimiento individual y el desarrollo integral del estudiante.

La implementacion de la gamificacion es una estrategia educativa eficaz para aumentar la motivacion, el compromiso,
la responsabilidad y la participacion activa de los estudiantes en el proceso de su aprendizaje. La gamificacion transforma la
ensefianza tradicional y promueve el trabajo en equipo, el trabajo colaborativo y personalizado, mejorando el desarrollo
cognitivo en los estudiantes.

Por ello, es necesario realizar investigaciones adicionales en donde se respalde el trabajo del juego y la gamificacién
como herramientas que fortalecen los procesos de ensefianza-aprendizaje, permitiendo obtener nuevas técnicas de ensefianza
en base a las necesidades actuales de los estudiantes.
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