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RESUMEN

El uso de juegos en entornos educativos se ha consolidado como un enfoque pedagdgico
innovador que va ganando aceptacion entre docentes y estudiantes. En general, los defensores de
este tipo de recurso didactico sostienen que su efectividad se basa en dos principios clave. Por una
parte, afirman que los juegos educativos favorecen la motivacion. Por otra, argumentan que estas
herramientas pueden contribuir a gestionar la carga cognitiva de los estudiantes. Sin embargo, su
implementaciédn en el sistema educativo se enfrenta a distintos desafios, siendo el mas importante
las dudas que persisten en cuanto a su eficacia pedagdgica. Este trabajo pretende aportar evidencias
de que el aprendizaje basado en juegos puede contribuir a mejorar los resultados académicos, a
pesar de los retos que su implementacion en las aulas presenta.

1. INTRODUCCION

El aprendizaje a través de juegos consiste en integrar elementos lidicos y mecanicas propias de
los juegos (digitales o de mesa) en contextos educativos con el objetivo de aumentar la motivacion de
los estudiantes. Como consecuencia de una mayor motivacion, se espera que el uso de este tipo de
herramienta impulse a los estudiantes a dedicar mas tiempo y esfuerzo al aprendizaje y que esto
contribuya a una mejor asimilacion y retencion del conocimiento. Actualmente, el aprendizaje con juegos
abarca desde sofisticadas simulaciones empresariales hasta sencillas aplicaciones para dispositivos
moviles (apps), disefiadas para aprender conceptos basicos de matematicas.

El creciente uso de este tipo de recursos didacticos no es casual; responde a una serie de factores,
incluyendo la evolucion de los modelos educativos, la aparicion de nuevas tecnologias y las
caracteristicas de las nuevas generaciones de estudiantes. Tradicionalmente, la educacion se ha basado
en un modelo de ensefianza centrado en el profesor, donde el conocimiento se transmitia de forma
unidireccional desde el docente hacia el alumno. Sin embargo, este modelo esta siendo reemplazado
gradualmente por un enfoque mas centrado en el estudiante, que promueve la participacion, la
colaboracion y el aprendizaje autodirigido. En este contexto, los juegos son una herramienta valiosa para
que el estudiante participe en el proceso de construccion de su propio conocimiento de forma activa y
significativa. Ademas, la proliferacion de dispositivos digitales y la familiaridad de los estudiantes con
los videojuegos han creado un entorno propicio para la adopcion de juegos digitales. Los estudiantes de
hoy, a menudo denominados "nativos digitales™, han crecido inmersos en un mundo digital y se sienten
coémodos interactuando con la tecnologia. Para estos estudiantes, un juego digital puede ser una forma
atractiva y motivadora de aprender.

Sin embargo, existe un debate abierto sobre el impacto educativo real de los juegos. Hay quienes
sostienen que su efecto es efimero, limitado a un entretenimiento pasajero sin consecuencias duraderas.
Otros consideran que los juegos pueden ser perjudiciales: creen que pueden derivar en distracciones que
afectan negativamente el rendimiento académico de los estudiantes. Y, por otro lado, estan quienes creen
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que los juegos pueden hacer una aportacion valiosa en el ambito educativo. Este articulo busca contribuir
a este debate ofreciendo algunas reflexiones sobre los fundamentos teéricos que respaldan la efectividad
de los juegos como recurso educativo a la vez que presentar evidencias empiricas sobre su efectividad.

2. FUNDAMENTOS TEORICOS DEL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

Resulta complicado defender la utilidad de los juegos como recurso educativo sin el respaldo de
una base tedrica solida que explique de manera convincente como influyen en el proceso de aprendizaje

Desde el punto de vista de la antropologia cultural, esta bien establecido que jugar es un aspecto
fundamental en el aprendizaje humano ya que el aprender y jugar comparten multiples caracteristicas.
Por ejemplo, ambos fomentan la exploracion y experimentacion, permitiendo a las personas adquirir
conocimientos a través de la practica y la interaccidn con su entorno. Ademas, el juego y el aprendizaje
suelen involucrar desafios y resolucion de problemas, promoviendo el desarrollo cognitivo y la
creatividad. Asimismo, el juego facilita la socializacién, ya que a menudo se desarrolla en entornos
grupales, ayudando a interiorizar normas, roles y valores culturales, de manera similar a muchos
procesos educativos. Es decir, aunque con manifestaciones diversas a lo largo de la historia y en distintas
culturas, los juegos han funcionado siempre no solo como una forma de entretenimiento y socializacion,
sino también como valiosas herramientas de aprendizaje.

Desde el punto de vista de la psicologia, el aprendizaje a través de juegos se ha vinculado con
diversas macro-teorias, incluyendo el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo. Desde el
enfoque conductista, los juegos pueden reforzar la adquisicion de nuevos conocimientos mediante la
repeticién de actividades y/o la toma de decisiones, cuyos resultados pueden contrastarse con la
retroalimentacién que tipicamente ofrecen los juegos. Desde la perspectiva del cognitivismo, los juegos
facilitan la adquisicion de nuevos conocimientos al mejorar la gestion de la carga cognitiva inherente a
todo proceso de aprendizaje. Por ejemplo, los juegos digitales con frecuencia incorporan mecanismos
de apoyo e instruccién guiada. Estos elementos proporcionan apoyo progresivo hasta que el estudiante
desarrolla la autonomia necesaria para aplicar lo aprendido fuera del entorno del juego. Desde la
perspectiva constructivista, actualmente predominante, el aprendizaje se vuelve mas significativo
cuando los estudiantes participan activamente en experiencias inmersivas e interactivas, como seria el
caso de un juego en realidad virtual sobre el funcionamiento de las células. Bajo este enfoque
constructivista, los juegos proporcionan un entorno ideal donde los estudiantes pueden experimentar,
explorar y descubrir principios por si mismos.

En el marco de estas teorias, la literatura ha establecido que la efectividad de los juegos en el
aprendizaje se basa en dos principios fundamentales. EIl primer principio sostiene que los juegos en
contextos educativos pueden aumentar la motivacion de los estudiantes, lo que los lleva a dedicar mas
tiempo y esfuerzo a la asimilacion de los contenidos curriculares. EI segundo establece que los juegos
pueden contribuir a una mejor gestion de la carga cognitiva, facilitando la integracién y consolidacion a
largo plazo de la informacion transmitida.

A continuacion, se exploran en mayor profundidad ambos principios, destacando cémo los
juegos educativos encajan en distintas teorias motivacionales y como impactan en la regulacion de la
carga cognitiva.

Una de las teorias de motivacion mas relevantes en el ambito del aprendizaje con juegos es la
teoria del estado de flow (“fluir”) de Csikszentmihalyi (1975, 1997). El estado de flow se identifica con
un estado de inmersién total en una actividad, en el cual los jugadores/estudiantes estan completamente
enfocados en una tarea. Para que un juego en el contexto educativo logre llevar a un estudiante a este
estado de inmersion, debe mantener un equilibrio entre el nivel de desafio y la habilidad del jugador,
evitando tanto la frustracion como el aburrimiento, de forma que el estudiante “fluya” con el juego. Un
ejemplo de este principio podria ser el uso de videojuegos educativos en la ensefianza de historia. En
este tipo de juegos, los estudiantes pueden asumir el rol de un personaje historico y deben tomar
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decisiones basadas en contextos historicos reales. A medida que avanzan, los desafios se vuelven mas
complejos y requieren aplicar conocimientos de historia mas avanzados para desbloguear nuevas
misiones. Este equilibrio entre desafio y habilidad fomenta la inmersion del estudiante en la experiencia
de aprendizaje, generando un estado de flow que aumenta su compromiso y mejora la retencion de
conocimientos. Un ejemplo empirico puede verse en Hamari et al. (2016), donde los resultados de su
estudio mostraron que el estado de flow generado durante una experiencia de aprendizaje con juegos en
un curso de fisica tuvo un efecto positivo en el aprendizaje de los alumnos.

Otro marco tedrico ampliamente utilizado en la investigacidn sobre la relacion entre motivacion
y aprendizaje a traves de juegos es el modelo ARCS, propuesto por Keller (1987, 2016). Este modelo
establece que la motivacion que generan los juegos en el contexto educativo depende de su capacidad
de captar la atencion mediante elementos visuales y mecanicas atractivas, la relevancia del contenido
del juego en relacion con los objetivos de aprendizaje, la confianza que los jugadores desarrollan a través
de una sensacion de progresion clara a lo largo del juego, y la satisfaccion obtenida mediante
recompensas y reconocimiento. Por ejemplo, un juego de mesa sobre medio ambiente en el que los
jugadores asumen el rol de gestores de una ciudad sostenible puede activar los cuatro componentes del
modelo ARCS. La atencidn se capta mediante un disefio visual atractivo, con tableros coloridos, fichas
tematicas y cartas con eventos inesperados (como incendios forestales o sequias). La relevancia se
refuerza al vincular cada accién del juego con contenidos curriculares de ciencias naturales o educacion
ambiental, como el reciclaje, el uso de energias renovables o la conservacion de recursos.

A medida que los jugadores toman decisiones y ven mejorar la salud ambiental de su ciudad,
desarrollan confianza en su capacidad para aplicar conocimientos y resolver problemas. Finalmente, la
satisfaccion surge al completar objetivos colectivos o individuales, obtener reconocimientos dentro del
juego (como ser declarado “ciudad mas verde”) y reflexionar sobre el impacto positivo de sus decisiones,
tanto dentro como fuera del aula. En esta linea, el estudio de Ajfar et al. (2020), por ejemplo, proporcion6
evidencia empirica de como en una intervencidn educativa sobre estudiantes de Optica, un juego digital
fue capaz de activar los principios motivacionales del modelo ARCS, lo que se tradujo no sélo en una
mayor motivacion intrinseca de los estudiantes, sino que también mejoro sus resultados de aprendizaje.

La teoria de la autodeterminacién, desarrollada por Ryan y Deci (2000, 2017) es otro de los
marcos tedricos que se han utilizado para sustentar los efectos motivacionales del aprendizaje con
juegos. Esta teoria sostiene que la motivacion intrinseca es clave para el aprendizaje y que ésta se basa
en tres necesidades fundamentales: la autonomia, que permite a los estudiantes tomar decisiones y
controlar su propio aprendizaje; la competencia, que se fortalece cuando los estudiantes superan desafios
y reciben retroalimentacion positiva; y la relacion social a través de la interaccidn con otros estudiantes.
Parece claro que si los juegos pueden satisfacer estas tres necesidades psicoldgicas, también pueden
contribuir a mantener la motivacion intrinseca de los estudiantes. Por ejemplo, un juego digital sobre el
sistema solar puede alinearse de forma efectiva con los tres pilares de la teoria de la autodeterminacion.
La autonomia se fomenta cuando el juego permite a los estudiantes elegir libremente qué planeta
explorar, en qué orden completar misiones o qué tipo de nave utilizar, lo que les da una sensacion de
control sobre su propio proceso de aprendizaje.

La competencia se activa al superar retos como responder preguntas sobre caracteristicas
planetarias, resolver acertijos astronomicos o completar recorridos espaciales, siempre con
retroalimentacion inmediata que refuerza sus logros y les permite avanzar a niveles mas complejos. Por
altimo, la relacion social puede integrarse a través de funcionalidades colaborativas o competitivas,
como formar equipos para construir una colonia en Marte 0 comparar avances con comparieros,
promoviendo la interaccién y el aprendizaje compartido. Al satisfacer estas tres necesidades
psicoldgicas, el juego no solo ensefia contenidos sobre el sistema solar, sino que mantiene viva la
motivacion intrinseca de los estudiantes a lo largo de la experiencia. En el &mbito de la administracion
de empresas, Buil et al. (2019) mostraron como un juego de simulacion empresarial resultd ser una
herramienta efectiva para promover la autodeterminacion y la motivacion intrinseca de un grupo de
estudiantes, lo que contribuy6 a mejorar su aprendizaje.
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El aprendizaje con juegos también guarda una estrecha relacion con la teoria de la carga
cognitiva (CLT, por sus siglas en inglés), propuesta por Sweller (1988; 2019). La CLT establece que la
eficiencia de un método de instruccion depende de como impacte en la memoria a corto plazo. La CLT
distingue entre memoria a corto y a largo plazo, siendo ambas necesarias para el proceso de aprendizaje.
A diferencia de la memoria a largo plazo, que puede almacenar grandes cantidades de informacion de
manera semi-permanente, la memoria a corto plazo tiene una capacidad limitada. La funcion de la
memoria de corto plazo es procesar la nueva informacion entrante y organizarla en estructuras mentales.
Estas estructuras o esquemas cognitivos ayudan a dar sentido al conocimiento adquirido. Una vez
consolidados, los esquemas cognitivos se almacenan en la memoria a largo plazo para su recuperacion
en el futuro.

De acuerdo con la CLT, la carga cognitiva sobre la memoria a corto plazo se clasifica en tres
tipos: intrinseca, extrinseca y germana, y la eficacia de un juego educativo radicara en su capacidad para
modular estas cargas de manera adecuada. La carga cognitiva intrinseca se refiere a la complejidad
inherente del contenido que se estd aprendiendo. De acuerdo con la CLT, un juego efectivo deberia
permitir gestionar la carga intrinseca, modulando la dificultad del contenido de aprendizaje de manera
gradual, permitiendo que los estudiantes se enfrenten a desafios progresivos a medida que van
consolidando sus conocimientos. Por ejemplo, un estudiante de informatica estd aprendiendo a
programar en Python. Al principio, enfrentarse a conceptos como variables, bucles y estructuras de datos
implica una alta carga cognitiva intrinseca, ya que el contenido es inherentemente complejo y requiere
esfuerzo mental significativo. Una forma posible para reducir esta carga podria ser a través de algin
juego sobre la materia de estudio que hiciera posible introducir los conceptos de manera progresiva,
comenzando con conceptos basicos antes de pasar a problemas mas avanzados.

Por otro lado, la carga cognitiva extrinseca esta relacionada con los elementos de los juegos que
no contribuyen al aprendizaje e interfieren en la asimilacion de la informacién. Este podria ser el caso
de un estudiante que usa un videojuego de simulacién de quimica para aprender sobre reacciones
quimicas. Sin embargo, la interfaz del juego tiene demasiadas distracciones visuales, sonidos
innecesarios y controles poco intuitivos, lo que dificulta la concentracidn en el contenido. En este caso,
la carga cognitiva extrinseca aumenta debido a factores irrelevantes para el aprendizaje, lo que afecta
negativamente a la retencion de informacion y la eficiencia del proceso educativo. Finalmente, la carga
cognitiva germana esta relacionada con el desarrollo de estructuras o esquemas cognitivos que faciliten
la retencidn a largo plazo del conocimiento adquirido.

Por tanto, en la CLT, en tanto que un juego contribuya a gestionar la carga intrinseca y no
sobrecargue la extrinseca, contribuye a liberar mayor memoria de corto plazo y asi facilitar la formacion
de esquemas mentales solidos. De acuerdo con la CLT, el equilibrio entre estos tres tipos de carga
cognitiva es fundamental para que el aprendizaje con juegos sea una herramienta efectiva. Sin embargo,
la literatura es mucho menos concluyente sobre la capacidad de los juegos educativos para optimizar la
gestion de la carga cognitiva que sobre su naturaleza motivadora. Por ejemplo, en Davis (2020) y Liao
et al. (2019) se evidencio que el aprendizaje con juegos ayudoé a reducir la carga cognitiva intrinseca y
extrinseca, liberando asi espacio en la memoria de corto plazo para la formacion de esquemas mentales.
Por el contrario, otros estudios han concluido que, sobre todo en caso de juegos digitales, algunas de sus
caracteristicas habituales, como la estimulacion visual/auditiva, la competencia con otros jugadores o el
empleo de narrativas para proporcionar contexto situacional pueden aumentar innecesariamente la carga
cognitiva extrinsecay reducir la efectividad de la experiencia (Chen et al., 2022; Kalyuga & Plass, 2011).

3. EVIDENCIAS EMPIRICAS

Multiples metaanalisis han intentado sintetizar la literatura sobre los efectos de los juegos
educativos. Aunque una recopilacion exhaustiva de esta literatura esta fuera del alcance de este trabajo,
en general los estudios muestran de manera consistente que los juegos mejoran la motivacion y la
adquisicion de conocimientos o habilidades. Al mismo tiempo, estos metaanalisis han destacado la
necesidad de seguir investigando para identificar qué variables moderan la efectividad de los juegos en
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el aprendizaje. Factores como el area de conocimiento, el formato de participacion (individual o grupal),
la naturaleza del juego (colaborativo o competitivo) o el tipo de plataforma utilizada (juegos de mesa
frente a juegos digitales, o teléfonos inteligentes frente a ordenadores) podrian influir significativamente
en los resultados obtenidos, y aun requieren un andlisis mas profundo.

A modo de ejemplo, el metaanalisis de Wang et al. (2022), basado en 33 estudios sobre el impacto
de los juegos digitales en el aprendizaje de STEM?, mostré que estos juegos, en comparacion con otros
métodos de ensefianza, contribuyeron al aprendizaje con un tamafio del efecto moderado (ES = 0.667).
Tocak et al. (2019) realizaron un metaanalisis de 24 estudios sobre el efecto de los juegos digitales en el
aprendizaje de las matematicas. Sus hallazgos indicaron que los juegos fueron una estrategia efectiva,
ya que llevaron a un mayor rendimiento académico en comparacion con los métodos de ensefianza
tradicionales (ES = 0,87). Sin embargo, el analisis de variables moderadoras arrojo resultados mixtos,
considerando factores como el nivel educativo, el tipo de instrumento, la duracion de la intervencion y
el pais de origen de los estudiantes. Hu et al. (2022) llevaron a cabo un metaanalisis de 34 estudios sobre
el uso de juegos digitales en la ensefianza de quimica. Sus resultados sugirieron que los juegos digitales
fueron mas efectivos que otros enfoques tradicionales (ES = 0.70). Por otro lado, Tsai & Tsai (2018)
analizaron 26 estudios para evaluar la efectividad de los juegos digitales en el aprendizaje de una segunda
lengua. Sus resultados también revelaron tamarfios del efecto grandes, lo que respaldod el uso de estos
juegos como una estrategia de ensefianza efectiva en este contexto. Finalmente, en el &mbito de la
educacion meédica, Zhao et al. (2022) realizaron un metaanalisis de 13 estudios en los que compararon
la efectividad de los juegos digitales con otros métodos de instruccion en términos de mejora del
conocimiento y satisfaccion de los estudiantes. Los resultados indicaron una ventaja significativa a favor
de los juegos digitales (ES = 0.58).

4. CONCLUSIONES

El aprendizaje basado en juegos no es una panacea que vaya a sustituir metodologias ya
consolidadas, pero para comprender el futuro de la educacion resulta indispensable atender a este campo
emergente, pues incluso sus criticos mas exigentes coinciden en que los seres humanos aprenden
jugando. Los juegos educativos no reemplazan la relacion entre educadores y estudiantes, ni la que se
da entre los propios alumnos; sin embargo, pueden contribuir a fortalecer y enriquecer estos vinculos,
que son fundamentales para el proceso de aprendizaje. Los juegos educativos aspiran a ser una
herramienta mas, un recurso de apoyo. Por si solos, utilizados de forma aislada, dificilmente pueden
constituir tratamientos educativos eficaces. Sin embargo, existen muchas experiencias exitosas de
integracion del aprendizaje con juegos con otras metodologias tradicionales. Por ejemplo, en el ambito
de la administracion de empresas se han descrito curriculos de asignaturas de contabilidad que giran en
torno a un juego de simulacion, complementado con otras metodologias como sesiones magistrales,
discusiones de casos, ejercicios, videos, presentaciones o roleplays vertebrados en torno a la simulacion
(Davies et al., 2021). Este enfoque integrador permite aprovechar las fortalezas de diversas
metodologias, combinando lo mejor de cada una para que cada enfoque aporte desde su especificidad y
compense las limitaciones de las demas, contribuyendo asi a una experiencia de aprendizaje mas rica,
flexible y ajustada a las necesidades del alumnado.

No obstante, su aplicacion en el sistema educativo presenta diferentes desafios. Por ejemplo, con
frecuencia, profesores interesados en experimentar con el uso del aprendizaje con juegos en sus aulas,
no tienen acceso a juegos que cubran el curriculo a desarrollar, bien sea porque no existen, bien porque
su coste resulta inasumible. Al mismo tiempo, incluir juegos educativos en curriculos que a menudo ya
son muy apretados, implica una inversion de tiempo que no siempre es posible. También es necesario
reconocer que no todos los juegos educativos tienen la misma calidad ni el mismo potencial de
efectividad, e incluso que cuando estan mal disefiados o deficientemente implementado, su efecto puede
ser contraproducente. Muchos de estos problemas tienen su origen en la falta de consideracién o en una
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5



interpretacion inadecuada de las teorias motivacionales o cognitivas que explican el valor educativo de
los juegos.

Asimismo, su implementacién en las aulas suele requerir un soporte técnico y pedagogico, asi
como una formacién adecuada para los docentes, a fin de asegurar su correcta aplicacion. Esto representa
un desafio significativo tanto para las instituciones educativas con recursos limitados como para los
docentes, quienes a menudo enfrentan una sobrecarga de tareas y responsabilidades. El disefio de
estrategias educativas que incluyan juegos puede requerir muchas horas de trabajo, tanto en el disefio
como en su puesta en practica. Para los profesores supone un esfuerzo adicional que, en muchos casos,
no esta contemplado dentro de su jornada laboral habitual, ni se reconoce como un mérito de innovacién
docente. La implicacion de los docentes en las estrategias de aprendizaje en juegos es clave, ya que, si
los juegos tienen como objetivo aumentar la motivacién de los participantes, es fundamental que quienes
los disefian 0 implementan también estén motivados. En particular, los educadores que lideren este tipo
de experiencias deben creer en sus beneficios, ya que representara un esfuerzo adicional y, ademas, su
actitud sera determinante para despertar el interés y el compromiso de los alumnos. Otro aspecto que
considerar, especialmente en el caso de juegos digitales, es la accesibilidad y la inclusion ya que es
fundamental garantizar que todos los estudiantes tengan acceso equitativo a la tecnologia para evitar la
ampliacion de desigualdades educativas. Esto implica no solo el acceso a dispositivos y conectividad,
sino también el disefio de experiencias de aprendizaje que consideren la diversidad de contextos
socioculturales.

De cara al futuro, resulta especialmente prometedora la posibilidad de utilizar los datos generados
por los juegos digitales para optimizar los sistemas de analitica del aprendizaje. Este tipo de aplicacion
permitiria una comprension mas precisa del rendimiento y las necesidades individuales de los
estudiantes, lo que, a su vez, facilitaria la toma de mejores decisiones pedagogicas. De modo similar, la
integracion de los juegos con sistemas de inteligencia artificial permitiria explotar el potencial del
aprendizaje adaptativo que ofrecen los juegos digitales mediante algoritmos que personalicen la
experiencia segun el progreso y las necesidades de cada estudiante.

El campo del estudio sobre el uso de juegos en contextos educativos aln esta en una etapa
temprana de desarrollo como disciplina cientifica. Aunque en general se acepta que los juegos pueden
ser herramientas valiosas para la educacion, es fundamental fortalecer la base tedrica y empirica que
respalde su implementacion. Lo contrario supone el riesgo de generar expectativas poco realistas que
pueden perjudicar la credibilidad de este enfoque pedagdgico.
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