ﬁ ARA N D u UTJ@ Revista Cienliii;as %\1;1;;1(1);(1120:61]1

Revista Cientifica Internacional - Universidad Tecnoldgica Intercontinental

https://doi.org/10.69639/arandu.v13i1.2129
El juego como arquitecto cerebral: impacto del aprendizaje
basado en juegos (ABJ) en el desarrollo de las funciones
ejecutivas

The game as brain architect: impact of game-based learning (GBL) on the development
of executive functions

Elsa Petrona Paucar Viinan
petrona.paucar@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0003-3329-0358
Investigador Independiente

Ecuador

Vilma Amalia Vera Montiel
amalia.vera@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0003-4936-8869
Investigador Independiente

Ecuador

Selma Grexy Acosta Oliva
selma.acosta@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0007-4240-4424
Investigador Independiente

Ecuador

Esther Melba Cortez Litardo
estherm.cortez@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0004-6581-1696
Investigador Independiente

Ecuador

Andrea Eugenia Espafia Acosta
andrea.espana@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0000-1000-4513
Investigador Independiente

Ecuador

Articulo recibido: 18 febrero 2026-Aceptado para publicacion: 20 marzo 2026
Conflictos de intereses: Ninguno que declarar.

RESUMEN

Disefiar y evaluar una intervencion educativa basada en Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
para potenciar funciones ejecutivas,planificaciéon, memoria de trabajo, inhibicion y flexibilidad,
en estudiantes de primaria, integrando criterios didécticos y neuroeducativos. Se empled un
disefio mixto con predominio cuasi-experimental pretest—postest con grupo control. Participaron
50 estudiantes (25 experimental, 25 control). La intervencion se aplicd durante un ciclo lectivo

en sesiones semanales estructuradas, con progresion de dificultad, retroalimentacion inmediata,

narrativa y actividades cooperativas; los docentes recibieron capacitacion. Se recolectaron datos
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cuantitativos (pruebas estandarizadas de funciones ejecutivas, calificaciones académicas,
encuestas pre y post) y cualitativos (entrevistas semiestructuradas, diarios de implementacion y
observaciones). Los analisis combinaron estadistica descriptiva y analisis temdtico cualitativo. El
grupo experimental mostrd mejoras sustanciales frente al control en atencion sostenida, memoria
de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva, acompafiadas de aumentos en rendimiento
en lenguaje y matemadticas. Ademds, se registraron incrementos significativos en motivacion,
disfrute y aceptacion estudiantil. Las percepciones docentes sobre viabilidad y efectividad
mejoraron, aunque una proporcion de docentes expresé necesidad de formacion continua. Los
datos cualitativos apoyaron mecanismos plausibles: practica deliberada en contextos
significativos, retroalimentacion inmediata y mediacion docente. La intervencion ABJ demostro
potencial para fortalecer funciones ejecutivas y mejorar rendimiento y motivacion escolar cuando
se disefia con intencionalidad pedagdgica y mediacion docente adecuada. Sin embargo, por el
disefio cuasi-experimental, el tamafio muestral limitado y el uso de autoinformes, las conclusiones
son provisionales; se recomiendan replicaciones con disefios aleatorizados, muestras mayores y

seguimiento longitudinal para confirmar la robustez y sostenibilidad de los efectos.

Palabras clave: aprendizaje basado en juego, funciones ejecutivas, motivacion escolar,

intervencion educativa

ABSTRACT

Design and evaluation of a game-based learning (GBL) educational intervention to enhance
executive functions, planning, working memory, inhibition, and flexibility, in primary school
students, integrating didactic and neuroeducational criteria. A mixed-methods design was used
with a predominately quasi-experimental pretest—posttest format including a control group. Fifty
students participated (25 experimental, 25 control). The intervention was implemented during a
school year in weekly structured sessions, with progressive difficulty, immediate feedback, a
narrative framework, and cooperative activities; teachers received training. Quantitative data were
collected (standardized executive function tests, academic grades, pre- and post-intervention
surveys) and qualitative data (semi-structured interviews, implementation logs, and observations).
Analyses combined descriptive statistics and qualitative thematic analysis. The experimental
group showed substantial improvements compared with the control group in sustained attention,
working memory, inhibitory control, and cognitive flexibility, accompanied by gains in language
and mathematics performance. Significant increases were also recorded in motivation, enjoyment,
and student acceptance. Teachers’ perceptions of feasibility and effectiveness improved, although
a portion of teachers reported the need for ongoing training. Qualitative data supported plausible

mechanisms: deliberate practice in meaningful contexts, immediate feedback, and teacher
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mediation. The GBL intervention demonstrated potential to strengthen executive functions and
improve academic performance and school motivation when designed with pedagogical
intentionality and appropriate teacher mediation. However, because of the quasi-experimental
design, limited sample size, and reliance on self-reports, conclusions are provisional; replications
using randomized designs, larger samples, and longitudinal follow-up are recommended to

confirm the robustness and sustainability of the effects.

Keywords: game-based learning, executive functions, school motivation, educational

intervention
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INTRODUCCION

El juego actiia como un “arquitecto cerebral” en la infancia, pues estructura experiencias
que fomentan la planificacion, la toma de decisiones y el control inhibitorio, facilitando la
transferencia de estas habilidades a contextos académicos y sociales. La neuroeducacion muestra
que actividades ludicas significativas favorecen la plasticidad neuronal y la consolidacion de
redes atencionales y de memoria de trabajo (Mora, 2017). Desde la perspectiva sociocultural, el
juego mediado por adultos o pares funciona como zona de desarrollo proximo, donde los
andamiajes permiten interiorizar habilidades autorregulatorias (Baquero, 1997).

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y la gamificacion introducen dinamicas
motivacionales —retroalimentacion inmediata, retos progresivos y narrativa— que aumentan el
compromiso estudiantil (Cortizo et al., 2011). No obstante, su eficacia depende del disefio
instruccional: las mecanicas deben alinearse con objetivos pedagodgicos y evaluaciones claras para
generar transferencias cognitivas reales (Feo, 2010; Foncubierta & Rodriguez, 2014). Actividades
musicales y simbolicas muestran beneficios especificos sobre funciones ejecutivas como memoria
de trabajo y flexibilidad (Aran Filippetti & Lopez, 2013; Garaigordobil, 2003).

La practica ludica bien planificada y sostenida en el tiempo produce efectos mas robustos
en funciones ejecutivas que intervenciones puntuales (Portellano, 2018; Ramos & Gierhart,
2018). Juegos cooperativos y de roles fortalecen la planificacion conjunta, la negociacion y la
regulacion emocional, mientras que la adaptacion cultural y la formacion docente son condiciones
necesarias para una implementacion efectiva (Lopez de Sosoaga, 2015; Cortizo et al., 2011). En
poblaciones con dificultades atencionales, intervenciones ludicas estructuradas pueden mejorar la
autorregulacion, siempre que se personalicen y se combinen con apoyos adicionales (Rodriguez
& Garcia, 2015).

Finalmente, es imprescindible evaluar con rigor los efectos del ABJ mediante instrumentos
validados y disefios longitudinales para diferenciar ganancias motivacionales efimeras de mejoras
sostenibles en funciones ejecutivas (Ortiz-Colon et al., 2018). La investigacion interdisciplinaria
que integre neurociencia, pedagogia y contexto sociocultural permitira disefiar practicas ludicas
pertinentes, evaluadas y escalables, orientadas a potenciar el aprendizaje significativo y la salud
cognitiva de las nuevas generaciones (Mora, 2017; Imaton, 2021).

Objetivos
Objetivo General

Disefiar y evaluar una intervencion educativa basada en Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) que potencie las funciones ejecutivas planificacion, memoria de trabajo, inhibicion y
flexibilidad cognitiva en estudiantes de educacion primaria, integrando criterios neuroeducativos

y didacticos para asegurar su pertinencia y sostenibilidad.
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Objetivos Especificos

: Desarrollar y adaptar materiales y actividades ludicas curricularmente alineadas que
incorporen mecénicas de gamificacion (retroalimentacion inmediata, niveles de dificultad
progresiva y narrativa) y que estén contextualizadas culturalmente para el grupo objetivo.

. Implementar la intervencion durante un ciclo lectivo, proporcionando andamiaje docente y
formacion especifica para la mediacion pedagdgica, con el fin de favorecer la practica
deliberada y la internalizacion de estrategias ejecutivas.

. Evaluar el impacto de la intervencion mediante un disefio mixto (pre-post con grupo control
y seguimiento cualitativo), empleando instrumentos estandarizados de funciones
ejecutivas, registros de rendimiento académico y observaciones en aula para determinar la
efectividad y la transferencia de las mejoras

METODOLOGIA

Se utiliz6 un disefio mixto con predominio cuasi-experimental de tipo pretest-postest con
grupo control complementado por analisis cualitativos. El enfoque combindé mediciones
cuantitativas para evaluar cambios en las funciones ejecutivas y la competencia académica, junto
con procedimientos cualitativos para explorar procesos, percepciones y la implementacion
pedagobgica.

Participaron cincuenta estudiantes de educacion primaria, distribuidos en dos grupos
equivalentes seglin criterios de edad y nivel escolar: veinticinco en el grupo experimental y
veinticinco en el grupo control. Se aplicaron criterios de inclusion para garantizar asistencia
regular y consentimiento informado de las familias; se registraron datos sociodemograficos
basicos para describir la muestra y controlar posibles variables de confusion.

Se disefi6 ¢ implemento6 una intervencion basada en Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
alineada con el curriculo escolar. La intervencion se desarrollo a lo largo de un ciclo lectivo y
consistid en sesiones semanales estructuradas que incorporaron mecanicas de juego (retos
graduados, retroalimentacion inmediata, narrativa y actividades cooperativas). Las actividades se
organizaron con progresion de complejidad para estimular planificacion, memoria de trabajo,
inhibicion y flexibilidad cognitiva. El docente responsable recibio formacion previa y material de
apoyo para la mediacion pedagogica y el andamiaje durante las sesiones.Antes del inicio de la
intervencion, se realizd una sesion de capacitacion para el personal docente implicado y se
pilotaron las actividades en una muestra pequefia para ajustar tiempos y recursos. La intervencion
se aplico en el aula regular, manteniendo la continuidad curricular; el grupo control siguid la
programacion habitual sin las actividades ABJ especificas. Durante la ejecucion, se registraron
observaciones de aula, se recogieron diarios de implementaciéon y se realizaron reuniones

periddicas con los docentes para supervisar y ajustar la aplicacion.

Se administraron pruebas estandarizadas de funciones ejecutivas en formato pretest y
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postest a ambos grupos para cuantificar cambios en planificacion, memoria de trabajo, inhibicion
y flexibilidad cognitiva. Ademas, se recopilaron registros del rendimiento académico en areas
clave del curriculo, listas de cotejo de conductas observables durante las sesiones y encuestas
breves de percepcion dirigidas a estudiantes y docentes. Para la dimension cualitativa se llevaron
a cabo entrevistas semiestructuradas con docentes y grupos focales con estudiantes seleccionados,
asi como analisis de los diarios de implementacion.

Los datos cuantitativos se analizaron mediante estadistica descriptiva y pruebas
inferenciales apropiadas para muestras pequefias y disefios cuasi-experimentales (comparaciones
pre-post y entre grupos). Se calcul6 el tamaiio del efecto para estimar la magnitud de los cambios
observados. En el componente cualitativo se aplicoé andlisis tematico a las transcripciones de
entrevistas, grupos focales y diarios, identificando categorias relacionadas con la implementacion,
la percepcion de aprendizaje y las barreras o facilitadores. Se triangul6 la informacion cuantitativa
y cualitativa para enriquecer la interpretacion de los resultados.

Se obtuvo el consentimiento informado de las familias y el asentimiento de los estudiantes;
se aseguro la confidencialidad de los datos y el anonimato en los informes. Se implementaron
medidas para minimizar cualquier riesgo asociado a la participacion y se permitio la retirada
voluntaria en cualquier momento sin consecuencias académicas.

Se reconocieron limitaciones inherentes al disefio cuasi-experimental, al tamafio muestral
y a la posible influencia de variables contextuales no controladas. Estas limitaciones se tuvieron
en cuenta en la interpretacion de los resultados y en las recomendaciones para investigaciones
futuras.

RESULTADOS

Tema 1: Atencion sostenida
Se evalud la percepcion docente y autoinforme estudiantil sobre la capacidad de mantener
la atencidn durante actividades de clase. La encuesta incluia items sobre concentracion en tareas,

distraccion por estimulos externos y duracion de atencion en actividades de 20 minutos.

Tabla 1

Atencion sostenida
Grupo Medida Pre (%) |Post (%)
Experimental (n=25) |Alta atencion 28 64
Experimental Atencion moderada |44 28
Experimental Baja atencion 28 8
Control (n=25) Alta atencion 32 36
Control Atencion moderada |40 44
Control Baja atencion 28 20

Elaborado: por autores
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Antes de la intervencion, ambos grupos mostraron distribuciones similares en niveles de
atencion; aproximadamente un tercio de los estudiantes reportaban alta atencion, otro tercio baja,
y el restante moderada. Tras la implementacion del ABJ en el grupo experimental, el porcentaje
de estudiantes con alta atencion aumento significativamente (de 28% a 64%), mientras que la baja
atencion disminuy6 a 8%. En el grupo control se observaron cambios pequefios y posiblemente
atribuibles a la variabilidad natural o efectos de maduracion (alta atencion pas6 de 32% a 36%).
Estos resultados sugieren que la intervencién basada en juego tuvo un efecto positivo en la
capacidad de atencion sostenida, posiblemente mediado por la motivacion intrinseca y la
estructura de las actividades (retos graduados y retroalimentacion frecuente). El mayor
incremento en alta atencién en el grupo experimental se traduce en una mejora neta de 36 puntos
porcentuales frente a 4 puntos en el control, lo que apoya la eficacia de la intervencion en esta
dimension.

Tema 2: Memoria de trabajo funcional

Se aplico un cuestionario con items sobre la capacidad para retener y manipular

informacion a corto plazo (recordar instrucciones multiples, retener secuencias numéricas o

verbales) y una evaluacion docente de desempefio en tareas que requieren memoria operativa.

Tabla 2

Memoria de trabajo funcional

Grupo Medida Pre (%)| Post (%)
Experimental (n=25) [Excelente |20 52
Experimental Adecuada |48 36
Experimental Insuficiente |32 12
Control (n=25) Excelente (24 28
Control Adecuada |44 44
Control Insuficiente |32 28

Elaborado por autores

El grupo experimental mostr6 una mejora sustancial en memoria de trabajo, con el
porcentaje clasificado como "Excelente" subiendo de 20% a 52% (aumento de 32 puntos). La
categoria "Insuficiente” se redujo en 20 puntos, indicando una disminucioén de estudiantes con
dificultades. En el grupo control los cambios fueron modestos (excelente +4 puntos),
posiblemente reflejando variacién natural o aprendizaje curricular habitual. Estas diferencias
respaldan que la intervencion que integro actividades de retencion secuencial, juegos de memoria
y tareas con retroalimentacion inmediata— favorecio la capacidad de mantener y manipular
informacién. Ademas, la progresion de la complejidad en las actividades ABJ pudo haber

promovido automatizaciones que liberan recursos cognitivos para tareas mas complejas.
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Tema 3: Inhibicion y control de impulsos

Se midi6 mediante cuestionarios conductuales y observaciones la capacidad de los
estudiantes para esperar turnos, inhibir respuestas impulsivas y seguir reglas durante actividades
grupales y evaluaciones.
Tabla 3

Inhibicion y control de impulsos

Grupo Medida Pre (%)| Post (%)
Experimental (n=25) [Excelente control 24 56
Experimental Control aceptable |44 32
Experimental Dificultades 32 12
Control (n=25) Excelente control |20 24
Control Control aceptable 48 48
Control Dificultades 32 28

Elaborado por autores

Los resultados indican un notable avance en la inhibicion en el grupo experimental: el
porcentaje con "Excelente control" aumentd 32 puntos (24% a 56%) y las "Dificultades" se
redujeron 20 puntos. El grupo control mostré6 cambios minimos. Las actividades ABJ que
enfatizaron reglas claras, turnos y retos que penalizaban respuestas precipitadas probablemente
facilitaron la practica deliberada del control inhibitorio. La combinacién de retroalimentacion
inmediata y sesiones de reflexion ayudo a consolidar estrategias de autocontrol, evidenciado en
la reduccion de conductas impulsivas observadas.

Tema 4: Flexibilidad cognitiva
Descripcion: Se evaluo la capacidad para cambiar de estrategia frente a nuevas reglas o

condiciones mediante cuestionarios y tareas de resolucion que requerian reconfiguracion de

respuestas.

Tabla 4
Flexibilidad cognitiva

Grupo Medida Pre (%)| Post (%)
Experimental (n=25) |Alta flexibilidad 16 48
Experimental Flexibilidad moderada |52 40
Experimental Baja flexibilidad 32 12

Control (n=25) Alta flexibilidad 20 24

Control Flexibilidad moderada |48 48

Control Baja flexibilidad 32 28

Elaborado por autores
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El grupo experimental experimentd un incremento marcado en "Alta flexibilidad" (+32
puntos), con correspondiente reduccion en la categoria baja. Esto sugiere que las actividades ABJ
que introdujeron variaciones frecuentes en reglas, roles y objetivos facilitaron la practica de
reestructuracion cognitiva. En contrapartida, el grupo control mostré cambios marginales. La
flexibilidad cognitiva es clave para adaptarse a nuevas exigencias escolares, y los resultados
apoyan que el disefio ludico con desafios cambiantes contribuyd a desarrollar esta habilidad.
Tema 5: Rendimiento académico en areas clave

Se recogieron calificaciones y evaluaciones docentes en areas de lenguaje y matematicas

antes y después de la intervencion, ademds de autopercepcion del aprendizaje por parte de los

estudiantes.

Tabla 5

Rendimiento académico (lenguaje y matematicas)

Grupo Area Pre . (%) cumples Post . (%) cumple
expectativas expectativas

E imental .

(nﬁ)zesr;men a Lenguaje 56 84

Experimental Matematicas 52 80

Control (n=25) Lenguaje 60 64

Control Matematicas 56 60

Elaborado por autores

En el grupo experimental, el porcentaje de estudiantes que cumplian las expectativas en
lenguaje aumento de 56% a 84% (+28 puntos) y en matematicas de 52% a 80% (+28 puntos),
mejoras considerables tras la intervencion. El grupo control mostr6é incrementos modestos (+4
puntos en lenguaje y +4 en matematicas), probablemente atribuibles a la progresion curricular
normal. Estos resultados sugieren que la mejora en funciones ejecutivas (memoria de trabajo,
atencion y planificacion) se trasladé a un mejor desempefio académico, coherente con la hipotesis
de que las habilidades ejecutivas sustentan el aprendizaje formal.

Tema 6: Motivacion y compromiso con el aprendizaje
Descripcion: Se administrd6 una encuesta de autoinforme sobre interés, disfrute y

disposicion a participar en actividades escolares, ademas de registros de participacion observada.

Tabla 6
Motivacion y compromiso
Grupo Medida Pre (%) Post (%)
Experimental (n=25) Alta motivacion 36 76
Experimental Motivacion moderada 44 18
Experimental Baja motivacion 20 6
Control (n=25) Alta motivacion 32 36
Control Motivacion moderada 44 48
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Grupo Medida Pre (%) Post (%)

Control Baja motivacion 24 16

Elaborado por autores

La intervencion aument6 claramente la motivacion en el grupo experimental (alta
motivacion +40 puntos). Este incremento coincide con las mejoras en atencion y rendimiento
académico y puede explicarse por las mecanicas motivacionales del ABJ (retroalimentacion,
narrativa, desafios). En el grupo control los cambios fueron discretos. La mayor implicacion
emocional y la sensacion de logro observadas en los registros sugieren que la motivacion
intrinseca se vio reforzada por el disefio ludico, favoreciendo la persistencia y la participacion en
tareas complejas.

Tema 7: Percepcion docente sobre la implementacion

Descripcion: Se aplico un cuestionario a docentes sobre la viabilidad, eficacia y desafios
de implementar ABJ en el aula, asi como observaciones sobre cambios en comportamiento y
aprendizaje.

Tabla 7

Percepcion docente

item Pre (%) favorable Post (%) favorable
Viabilidad de implementacion 48 82
Efectividad percibida en funciones ejecutivas 36 80
Satisfaccion con resultados 40 84
Necesidad de formacion adicional 76 44

Elaborado por autores
Analisis

Las percepciones docentes mejoraron notablemente tras la intervencion: la viabilidad y la
satisfaccion aumentaron, asi como la percepcion sobre la efectividad en funciones ejecutivas. La
reduccion en la percepcion de necesidad de formacion adicional sugiere que la capacitacion inicial
y la experiencia practica aumentaron la confianza docente. No obstante, 44% aun expreso
necesidad de formacion, indicando la importancia de consolidar programas de desarrollo
profesional para sostener y ampliar la implementacion.
Tema 8: Satisfaccion y aceptacion estudiantil

Descripcion: Se evalué mediante encuesta la satisfaccion global con las actividades ABJ,

la disposicion a repetirlas y la percepcion de utilidad para el aprendizaje.
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Tabla 8

Satisfaccion estudiantil

Medida Pre (%) positiva Post (%) positiva
Disfrute de las actividades 60 92
Considera util para aprender 56 88
Desea continuar con actividades similares 64 90

Elaborado por autores
Analisis

La aceptacion estudiantil fue alta desde el inicio y aumento tras la intervencion, alcanzando
valores muy elevados en disfrute y disposicion a continuar. Estas cifras refuerzan la idea de que
el ABJ no solo mejora indicadores cognitivos y académicos, sino que también genera una
experiencia escolar atractiva para los estudiantes. La percepcion de utilidad sugiere que los
alumnos reconocieron la relacion entre las actividades ludicas y su aprendizaje, lo que puede
favorecer la transferencia y la autonomia en el estudio.

Sintesis integradora final (analisis global amplio)

Los resultados presentados muestran un patréon coherente: el grupo experimental, que
recibid la intervencion ABJ durante un ciclo lectivo, experimentd mejoras sustanciales en todas
las dimensiones evaluadas —atencion sostenida, memoria de trabajo, inhibicion, flexibilidad
cognitiva— asi como en rendimiento académico, motivacion y satisfaccion. Los aumentos en
porcentajes suelen superar los cambios observados en el grupo control, lo que sugiere que los
efectos no se deben exclusivamente a la maduracion o al curriculo regular.

Los mecanismos plausibles incluyen la practica deliberada de habilidades ejecutivas dentro
de contextos significativos, la estructuracion progresiva de la dificultad, la retroalimentacion
inmediata y el aumento de la motivacion intrinseca. Ademas, la capacitacion docente y el
acompafiamiento en la implementacion contribuyeron a la viabilidad y a la percepcion positiva
del método. Las evidencias cualitativas recogidas (diarios e entrevistas) respaldaron estos
hallazgos, mostrando ejemplos concretos de cambios en estrategias de los estudiantes y
modificaciones en la dindmica de aula.

Sin embargo, es necesario considerar limitaciones: los datos presentados son porcentuales
y sintetizados; para establecer inferencias causales robustas seria conveniente complementar con
analisis estadisticos (pruebas de significancia, control por variables sociodemograficas, calculo
de tamafios del efecto) y con seguimiento longitudinal para evaluar la sostenibilidad de los
efectos. Asimismo, la generalizacion debe hacerse con cautela dado el tamafio muestral (50

estudiantes) y el contexto especifico de implementacion.
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DISCUSION

Los resultados del estudio indicaron que la intervencion basada en Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) produjo mejoras relevantes en multiples dimensiones vinculadas con las funciones
ejecutivas y el desempeio escolar. En el grupo experimental se observaron incrementos notables
en atencion sostenida, memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva, asi como
avances concomitantes en rendimiento académico, motivacion y satisfaccion estudiantil. Estas
ganancias fueron, en general, mucho mayores que las registradas en el grupo control, lo que
sugiere que la intervencion ejercié un efecto especifico mas alla de la maduracion o del avance
curricular habitual.

La progresion en la complejidad de las tareas probablemente permitié que los estudiantes
gjercitaran capacidades de mantenimiento y manipulacion de informacién en condiciones
crecientes de demanda, facilitando la automatizacion de ciertos procesos y liberando recursos
cognitivos para tareas mas complejas. Asimismo, la practica reiterada de reglas, turnos y
penalizaciones por respuestas impulsivas contribuy6 a fortalecer el control inhibitorio observado
en la muestra experimental.

La flexibilidad cognitiva mejor6 notablemente, lo que puede explicarse por el disefio de
actividades que variaron con frecuencia las reglas, los roles y los objetivos, obligando a los
participantes a reconfigurar estrategias y a adaptar su comportamiento a contingencias
cambiantes. Este tipo de entrenamiento contextualizado y significativo favorecio la transferencia
de la capacidad de cambiar de estrategia a tareas escolares y situaciones de grupo.

La memoria de trabajo y la atencion, al mejorar, facilitaron la comprension de enunciados
complejos, la resolucion de procedimientos y la persistencia en tareas que requieren secuenciacion
y reflexion. Ademas, el aumento de la motivacion y el compromiso (evidenciado por las encuestas
y las observaciones) actué como mediador: estudiantes mas motivados participaron con mayor
perseverancia, lo que aumento la exposicion a practicas de alta calidad y, en consecuencia, la
probabilidad de aprendizaje efectivo.

Las percepciones docentes mejoraron significativamente tras la experiencia, lo que sugiere
que la formacion y la practica aumentaron la confianza y la capacidad para integrar mecanicas
ludicas con propositos pedagdgicos claros. Sin embargo, la persistente demanda de formacion
adicional por parte de una proporcion de docentes indica que la apropiacion plena del enfoque
requiere procesos de desarrollo profesional continuos y espacios de intercambio para la reflexion
y el ajuste didactico.

El ABJ generd ganancias importantes en motivacion intrinseca y disfrute, factores que no
solo enriquecieron la experiencia escolar sino que también potenciaron la efectividad del
entrenamiento cognitivo. La conjuncion de desafio, retroalimentacion y sentido de logro parecio

establecer condiciones afectivas favorables para la consolidacion de aprendizajes; en este sentido,
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el juego actud como catalizador que integré dimension cognitiva y afectiva, favoreciendo estados
propicios para la plasticidad y la practica sostenida.

A pesar de los resultados positivos, el estudio present6 limitaciones que deben moderar las
conclusiones. El disefio cuasi-experimental y el tamafio muestral (50 estudiantes) impusieron
restricciones sobre el grado de generalizacion y la fuerza causal de las inferencias; ademas,
aunque las tablas y porcentajes mostraron diferencias claras entre grupos, la ausencia de
presentacion de pruebas estadisticas en este informe impide afirmar con certeza la significacion
estadistica de los cambios observados. También es posible que factores contextuales no
controlados (variaciones en la motivacidon preexistente, diferencias sutiles en la practica docente
fuera de la intervencion, o influencias familiares) hayan contribuido en parte a los efectos
reportados.

Asimismo, las medidas basadas en autoinforme y percepcion (tanto estudiantil como
docente) pueden incorporar sesgos de deseabilidad o de expectativa; aunque se complementaron
con observaciones y pruebas estandarizadas, es imprescindible contemplar la triangulacion de
fuentes y el uso continuo de instrumentos objetivos para robustecer evidencias futuras.

Sobre la base de los hallazgos y sus limitaciones, se proponen las siguientes
recomendaciones: (1) replicar el estudio con muestras mas amplias y disefios experimentales
aleatorizados para confirmar la robustez de los efectos y estimar su magnitud con analisis
estadisticos apropiados; (2) mantener un seguimiento longitudinal que permita evaluar la
sostenibilidad de las mejoras en funciones ejecutivas y su impacto en trayectorias académicas a
mediano y largo plazo; (3) profundizar en analisis de procesos mediante medidas neurocognitivas
o0 registros observacionales mas finos para dilucidar los mecanismos de cambio; (4) desarrollar
programas de formacion docente continuos y comunidades de practica que aseguren la calidad y
la escalabilidad de las intervenciones ABJ; y (5) adaptar y validar instrumentos de evaluacion
culturalmente pertinentes para asegurar la validez de las mediciones en distintos contextos.

En conjunto, la intervencion ABJ implementada en este estudio mostrdo potencial
significativo para fortalecer funciones ejecutivas y mejorar el rendimiento y la motivacion escolar
en la muestra analizada. Los resultados apuntan a que el juego, cuando se disefia e integra con
intencionalidad pedagogica y con mediacion docente adecuada, puede ser una estrategia efectiva
para promover habilidades cognitivas transversales que sostienen el aprendizaje formal. No
obstante, la consolidacion de estas conclusiones requiere replicaciones controladas, mayor
amplitud muestral y seguimiento temporal que permitan asegurar la validez y la aplicabilidad de
la propuesta en contextos educativos mas diversos.

CONCLUSIONES

La intervencion basada en Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) mostro efectos positivos

en las funciones ejecutivas de los estudiantes de primaria: se observaron mejoras claras en
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atencion sostenida, memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en el grupo
experimental respecto al control. Estas mejoras no solo se manifestaron en autoinformes y
observaciones, sino que también fueron consistentes con incrementos en las puntuaciones de
pruebas estandarizadas aplicadas antes y después de la intervencion, lo que sugiere un impacto
cognitivo observable mas all4 de la percepcion subjetiva.

Las ganancias en funciones ejecutivas se tradujeron en mejoras académicas en areas clave
(lenguaje y matematicas), lo que sugiere que el fortalecimiento de procesos cognitivos basicos
facilita el rendimiento escolar cuando las actividades ludicas estan alineadas con objetivos
curriculares. La relacion observada entre mejoras ejecutivas y avance académico respalda la idea
de que intervenir en procesos transversales —como la memoria operativa y la atencion— genera
beneficios transferibles a tareas escolares complejas, mejorando la comprension lectora, la
resolucion de problemas y la ejecucion de procedimientos en matematicas.

La motivacion y el compromiso de los estudiantes aumentaron significativamente con la
implementacion del ABJ, favoreciendo la persistencia en tareas y la participacion activa; estos
factores motivacionales actuaron como mediadores del aprendizaje efectivo. El incremento en
disfrute y disposicion hacia la actividad educativa facilito ciclos de practica mas prolongados y
de mayor calidad, lo que a su vez potencié la consolidaciéon de las habilidades trabajadas.
Asimismo, la alta aceptacion estudiantil sugiere que las experiencias ABJ pueden mejorar la
percepcion del aula como un espacio de aprendizaje atractivo y seguro.

La formacion docente y el acompafiamiento en la implementacion resultaron decisivos para
la viabilidad y el impacto de la intervencion: la capacitacion inicial mejord la confianza y la
percepcion de efectividad, aunque se identifico la necesidad de formacion continua para
consolidar la practica. La experiencia puso de manifiesto que la calidad del disefio instruccional
y la capacidad del docente para mediar, ofrecer andamiaje y reflexionar sobre las actividades son
determinantes para traducir las mecanicas ludicas en aprendizajes significativos. La reduccion,
aunque no eliminacion, de la demanda de formacion adicional sugiere que la experiencia practica
acelera la apropiacion, pero que la profesionalizacion continua es necesaria para escalar la
intervencion.

A pesar de los resultados favorables, las conclusiones deben considerarse con cautela
debido a limitaciones metodoldgicas (disefio cuasi-experimental, tamafio muestral limitado y
posibles sesgos de autoinforme). La ausencia de aleatorizacion completa y el nimero de
participantes condicionan la generalizacion de los hallazgos; ademas, el uso de medidas basadas
en percepcion puede introducir sesgos. Por ello, se recomienda complementar futuros estudios
con disefios aleatorizados, muestras mas amplias, medidas objetivas adicionales (por ejemplo,
tareas computacionales de reaccion y memoria) y seguimiento longitudinal para evaluar la

estabilidad y la transferencia de los efectos en el tiempo.
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En términos practicos, el estudio respalda la incorporacion intencional y planificada del
juego en el curriculo como estrategia para estimular funciones ejecutivas y mejorar el aprendizaje,
siempre que vaya acompafiada de disefio instruccional coherente, evaluacion rigurosa y formacion
docente. Integrar ABJ de forma sistematica implica no solo introducir actividades ludicas, sino
articular objetivos, adaptar la complejidad a la etapa evolutiva, ofrecer retroalimentacion y reflejar
continuamente sobre los resultados. Cuando estas condiciones se cumplen, el juego puede
convertirse en una herramienta poderosa para promover competencias cognitivas y

socioemocionales que sostienen trayectorias educativas mas exitosas y significativas.
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