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Resumen

En este abordaje se buscé analizar la evidencia académica reciente sobre el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) en la ensefianza de las Ciencias Naturales (CCNN) en educacion primaria, con el fin de
identificar su impacto en el desarrollo de competencias cientificas y su pertinencia pedagégica. El
estudio documental se desarroll6 mediante una revision sistematica bajo el método PRISMA, inte-
grando articulos publicados entre 2017y 2025, en bases indexadas, tal como: Scopus, Web of Science,
ERIC, SCiELO y Redalyc. Los resultados revelan que el ABJ favorece la motivacion, la comprension
conceptual y el desarrollo de competencias como la observacion, la experimentacion y la argumen-
tacion cientifica. Asimismo, se identificd que esta metodologia potencia aprendizajes significativos en
contextos rurales y urbanos, fortaleciendo la AC desde edades tempranas. Se destacan experiencias
exitosas que vinculan el juego con la indagacion, la cooperacion y el uso de tecnologias emergentes.
El ABJ trasciende lo ludico al consolidarse como una estrategia transformadora para la ensefianza
de las ciencias, promoviendo la participacidn activa, la inclusion y la construccién social del cono-
cimiento. Se recomienda avanzar en investigaciones longitudinales y comparativas que evalten la
sostenibilidad de sus efectos en diferentes contextos educativos.
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Abstract

To analyze recent academic evidence on Game-Based Learning (GBL) in Natural Science teaching
at the primary level, identifying its impact on the development of scientific competencies and its
pedagogical relevance. This study was conducted through a systematic review under the PRISMA
method, integrating articles published between 2017 and 2025 from databases such as Scopus, Web
of Science, ERIC, SciELO, and Redalyc. Findings reveal that GBL enhances motivation, conceptual
understanding, and competencies such as observation, experimentation, and scientific reasoning.
Likewise, it promotes meaningful learning in both rural and urban contexts, strengthening scientific
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literacy from early ages. Successful experiences link games with inquiry, collaboration, and the use
of emerging technologies. GBL goes beyond playfulness by establishing itself as a transformative
strategy for science education, fostering active participation, inclusion, and the social construction of
knowledge. Future longitudinal and comparative studies are suggested to assess the sustainability
of its effects in diverse educational contexts.
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Introduccion

La ensefianza de las Ciencias Naturales en la educacién primaria ha debido responder al desafio de
superar practicas tradicionales centradas en la memorizacion y la repeticién, enfoques que han limi-
tado la curiosidad, la indagacion y la creatividad como elementos fundamentales del pensamiento
cientifico (1). Frente a este panorama, cobra relevancia la incorporacion de metodologias activas
que favorezcan la participacion, el descubrimiento y el aprendizaje significativo. En este marco, el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se ha consolidado como una alternativa pedagogica que arti-
cula lo ludico con la formacion cientifica, fortaleciendo la motivacion, la autonomia y la interaccién
socioemocional en los estudiantes.

El uso del juego como mediacién educativa tiene antecedentes en propuestas filoséficas y psicol6-
gicas que lo consideran una via de aprendizaje activo y experiencial. Dewey y Piaget plantearon el
valor del juego para construir conocimiento a partir de la accion (2, 3), mientras que la perspectiva
sociocultural de Vygotsky lo interpreté como un espacio que permite la construccion de significados
mediante la interaccion social (4). Investigaciones recientes muestran que el ABJ potencia habili-
dades cientificas esenciales como la formulacién de hipétesis, la observacién y la experimentacion,
lo que confirma su contribucién al desarrollo del pensamiento cientifico en edades tempranas (5).

El avance tecnologico ha diversificado las formas de integrar el juego en los procesos educativos.
Las experiencias digitales, los videojuegos, la gamificacion y las simulaciones permiten combinar
narrativa, cooperacién y resolucion de problemas, generando entornos inmersivos que enriquecen
la comprension de fendmenos naturales (6). Estas innovaciones amplian el alcance pedagégico del
ABJ, que se nutre de aportes interdisciplinarios provenientes de la pedagogia, la psicologia y las cien-
cias computacionales. Ademas de su impacto motivacional, el componente lidico activa procesos
cognitivos superiores relacionados con el analisis, la toma de decisiones y la reflexion critica.

En América Latina, el ABJ ha adquirido especial pertinencia por su capacidad para promover inclusién
y equidad educativa, especialmente en contextos rurales o con limitaciones de infraestructura. Estu-
dios desarrollados en Colombia, Ecuador y México evidencian que el juego favorece la colaboracion,
la creatividad y el sentido de pertenencia, facilitando la comprension de contenidos cientificos desde
situaciones cercanas al entorno del estudiante (7-9). En coherencia con ello, marcos tedricos como
la teoria sociocultural, la autodeterminacién y el aprendizaje significativo resaltan el valor del juego
para fortalecer autonomia, competencias sociales y construccion de saberes a partir de experiencias
previas (4, 10-12). Bajo estas perspectivas, el ABJ se inscribe en un paradigma constructivista y huma-
nista que otorga protagonismo al estudiante y convierte el aprendizaje en una vivencia integral.

Aunque los lineamientos curriculares latinoamericanos promueven una ensefianza de las ciencias
basada en la indagacién, la argumentacién y la aplicacion del conocimiento, persiste una brecha
entre lo que se plantea y lo que ocurre en la practica educativa. Diversas investigaciones sefalan
qgue aun predominan modelos centrados en clases magistrales y evaluaciones memoristicas, con
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poca presencia de experimentacion (13, 14). Ante este escenario, la integracidon del ABJ se presenta
como una oportunidad para resignificar la experiencia escolar y fortalecer la Alfabetizacién Cientifica
desde una perspectiva democratica y participativa (15).

La evidencia reciente indica que el ABJ no solo mejora el desempefio académico, sino que también
favorece la autorregulacion emocional, la atencion y la cooperacién, factores que contribuyen a
generar ambientes de aprendizaje arménicos y participativos (16, 17). Estos resultados se articulan
con planteamientos que consideran la emocion un elemento esencial en el aprendizaje y reconocen
el juego como un catalizador del bienestar socioemocional (18). Con base en este panorama, el
presente articulo desarrolla una revision sistematica de literatura, orientada por el método PRISMA,
para analizar el papel del ABJ en la educacion primaria y su incidencia en la ensefianza de las Ciencias
Naturales.

Método

Este estudio se desarrollé bajo el enfoque de revision sistematica de literatura siguiendo las direc-
trices del método PRISMA, “Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses”
(19). El analisis se centré en investigaciones sobre Aprendizaje Basado en Juegos (AB)) aplicadas a la
ensefianza de las Ciencias Naturales en educacién primaria. Para definir los criterios de inclusion se
seleccionaron estudios internacionales y latinoamericanos que abordaran explicitamente el ABJ o la
gamificacion en contextos de ensefanza de ciencias, publicados entre 2017 y 2025 y disponibles en
bases de datos indexadas. Se consideraron investigaciones con disefios experimentales, cuasi-expe-
rimentales, cualitativos, mixtos y revisiones teéricas. Se excluyeron estudios de otros niveles educa-
tivos, trabajos de areas distintas a las Ciencias Naturales y documentos sin arbitraje académico,
como blogs, informes técnicos o materiales divulgativos.

La busqueda bibliografica se realiz6 en bases internacionales como Scopus, Web of Science, ERIC,
ScienceDirect y SpringerLink, asi como en repositorios latinoamericanos: SciELO, Redalyc, Dialnet y
Latindex. Para la estrategia de busqueda se combinaron términos en espafiol e inglés relacionados

" ou

con el ABJ y la ensefianza de las ciencias en primaria: “aprendizaje basado en juegos”, “gamificacién”,
“ciencias naturales”, “educacion primaria”, “game-based learning” y “elementary science education”,
articulados mediante operadores booleanos AND/OR. Se aplicaron filtros por idioma (inglés/espafiol)
y por periodo de tiempo (2017-2025). El proceso permiti6 identificar 5111 documentos; tras aplicar
los criterios de exclusién, se seleccionaron 34 estudios para el analisis final, de los cuales 14 fueron
internacionales y 20 correspondieron al contexto latinoamericano, incluyendo seis investigaciones

colombianas.

Para organizar la informacion se construyé una matriz de analisis que registro6 autor, afio, pais, obje-
tivo, metodologia, hallazgos y pertinencia educativa. Este instrumento facilitd la comparacién de
tendencias y la identificacién de divergencias y vacios. Ademas, los estudios se clasificaron segun
el tipo de experiencia implementada: juegos digitales, experiencias gamificadas, juegos de mesa y
materiales ludicos, asi como tecnologias emergentes como realidad aumentada. Esta categorizacién
permitié estructurar una sintesis tematica coherente con los objetivos del analisis.

Se consideraron criterios de rigor como consistencia metodoldgica, claridad en los objetivos, validez
de los instrumentos y coherencia entre resultados y conclusiones. Dado que los estudios presen-
taban alta heterogeneidad en sus disefios, no se calcularon tamafios de efecto ni otras medidas
estadisticas; en su lugar, se valoraron indicadores narrativos como mejoras en la motivacion, la
comprensiéon conceptual, el desempefio académico y el desarrollo de competencias cientificas.
La sintesis final se elaboré desde un enfoque narrativo y hermenéutico, integrando los hallazgos
empiricos con los aportes tedricos para construir una vision comprehensiva del papel del ABJ como
metodologia activa en la ensefianza de las Ciencias Naturales en educacion primaria.
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Desarrollo del tema

El analisis de los estudios incluidos permitié organizar los hallazgos en cuatro categorias principales:
juegos digitales y videojuegos educativos, experiencias de gamificacion, juegos de mesa y materiales
ludicos, y tecnologias emergentes aplicadas a la ensefianza de las ciencias. Esta clasificacion facilitd
comprender las distintas formas en que el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) ha sido incorporado
en la educacion primaria y los efectos observados en el desarrollo de competencias cientificas.

La primera categoria, correspondiente a los juegos digitales y videojuegos educativos, mostré un
alto potencial para integrar narrativas interactivas y entornos inmersivos que fortalecen la motiva-
cion, la participacion y la comprension conceptual. Diversas investigaciones evidenciaron que los
videojuegos educativos incrementan la implicacién activa y la retencién de conceptos cientificos (20,
21). Otros trabajos sefialaron efectos positivos en la concentracion, el disfrute del aprendizaje y la
continuidad en las tareas escolares, elementos que contribuyen al fortalecimiento de la alfabetiza-
cioén cientifica mediada por tecnologias digitales (22). Estos recursos no solo modernizan la practica
docente, sino que permiten traducir fendmenos complejos en experiencias visuales y dindmicas mas
accesibles para los estudiantes de primaria.

En la segunda categoria se agruparon las experiencias de gamificacion. Los estudios revisados
mostraron que la gamificacion introduce dinamicas de competencia, cooperacion y retroalimen-
tacion inmediata, las cuales incrementan la motivacion intrinseca y fomentan la autonomia en el
aprendizaje (23, 24). En particular, se destac6 que estas estrategias permiten articular los objetivos
curriculares con mecanismos de recompensa simbélica que promueven el esfuerzo sostenido y la
autorregulaciéon. En América Latina, su implementacién suele adaptarse a las condiciones locales
mediante tableros, insignias y aplicaciones moviles de bajo requerimiento tecnolégico, o que facilita
su uso incluso en instituciones con infraestructura limitada [25]. De este modo, la gamificacién se
presenta como una estrategia flexible que potencia el compromiso y la participacién en la ensefianza
de las ciencias.

La tercera categoria reuni6 los estudios sobre juegos de mesa y materiales didacticos ludicos, orien-
tados a la manipulacion concreta y al trabajo colaborativo. Esta modalidad resulté especialmente
significativa en escuelas rurales y contextos con baja conectividad, donde los recursos digitales
no siempre son accesibles. Las investigaciones demostraron que los juegos de mesa convierten
conceptos cientificos abstractos en experiencias tangibles, favoreciendo la comprension de procesos
y la construccion social del conocimiento (25, 26). Asimismo, se observé que estos materiales forta-
lecen el sentido de comunidad, el didlogo y la argumentacion entre estudiantes, promoviendo
ambientes de aprendizaje colaborativos y participativos (27). De esta manera, quedo claro que la
dimension ludica no depende exclusivamente del uso de tecnologia, sino de la intencionalidad peda-
gbgica con que se disefian las actividades.

La cuarta categoria incluy6é estudios que incorporaron tecnologias emergentes, como la realidad
aumentada, la inteligencia artificial y los juegos serios para la ensefianza de las ciencias. Los trabajos
analizados sefalaron que estas herramientas potencian la inmersién cognitiva, el pensamiento
criticoy la comprension de fenémenos asociados al medio ambiente y los sistemas naturales (28-30).
En particular, la realidad aumentada y las simulaciones permitieron visualizar procesos biologicos
o fisicos de dificil observaciéon directa, facilitando el aprendizaje profundo y la conexién entre
teoria y experiencia. Aunque su implementacién exige recursos técnicos y capacitacion docente,
los resultados sugieren que la integracion gradual de estas tecnologias puede generar experiencias
altamente significativas. En conjunto, los estudios examinados muestran una clara convergencia
entre pedagogia y tecnologia. El ABJ aparece como una via para construir experiencias cientificas
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contextualizadas, motivadoras y emocionalmente significativas, adaptables a diversas realidades
educativas y coherentes con los marcos contemporaneos de alfabetizacién cientifica.

Conclusion

Los hallazgos obtenidos en la revisién sistematica permiten afirmar que el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) constituye una metodologia activa capaz de transformar la ensefianza de las Ciencias
Naturales en la educacion primaria. Su adopcién desplaza progresivamente los enfoques centrados
en la repeticién memoristica y favorece aprendizajes construidos desde la experiencia, la curiosidad
y la indagacién. Esta perspectiva coincide con las tendencias internacionales en innovacion educa-
tiva, que reconocen el valor del juego como mediacién cultural para articular emocion, pensamiento
y accion, favoreciendo la apropiaciéon del conocimiento cientifico desde edades tempranas. Los
estudios revisados muestran efectos positivos del ABJ en la motivacién, el rendimiento académicoy
la alfabetizacién cientifica, al generar entornos de aprendizaje significativos, colaborativos y emocio-
nalmente estimulantes. A su vez, los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas y sociales esen-
ciales, entre ellas la observacion, la experimentacién, la argumentacion y la resolucion de problemas,
fortaleciendo actitudes cientificas criticas y reflexivas. Asi, el juego se convierte en un puente entre el
conocimiento tedrico y la practica pedagogica, en coherencia con los principios del constructivismo
y los desafios contemporaneos de la educacién.

En segundo lugar, la revisién evidencia que la efectividad del ABJ no depende exclusivamente del
acceso a tecnologias avanzadas, sino de la intencionalidad pedagdgica y del disefio didactico que
orienta su implementacién. Tanto los juegos digitales como los juegos de mesa o las estrategias
gamificadas comparten la creacion de escenarios participativos donde la exploracion y el error se
convierten en oportunidades de aprendizaje. Este enfoque redefine el rol docente, quien pasa de ser
un transmisor de informacién a un mediador y disefiador de experiencias que impulsan el pensa-
miento cientifico. La literatura analizada confirma que esta transformacion del papel docente es
decisiva para garantizar la sostenibilidad e impacto del ABJ en distintos contextos escolares (31).

De manera general, el articulo ofrece una vision integradora del ABJ como mediador epistemologicoy
emocional en la ensefianza de las ciencias. Desde una lectura hermenéutica de los estudios incluidos,
se entiende el juego como una forma de conocer, interpretar y transformar el mundo natural. Para
el estudiante, el juego ofrece un espacio donde la experiencia se articula con el conocimiento; para
el docente, representa una oportunidad para resignificar su practica desde enfoques creativos,
participativos e inclusivos. Por ello, resulta necesario avanzar en investigaciones longitudinales y
comparativas que evallen la permanencia de los efectos del ABJ en contextos culturales diversos,
asi como fortalecer los procesos de formacion docente en metodologias activas. En sintesis, el AB)
no solo apoya la ensefianza de las ciencias: promueve el pensamiento cientifico, la convivencia, la
regulacién emocional y la construccion de conocimiento con sentido.
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