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Resumen

La educacion inicial requiere una comprensién profunda que conecte los nuevos conocimientos
con las experiencias previas de los ninos. El objetivo de la presente investigacidn fue analizar
criticamente la evidencia cientifica disponible entre 2021 y 2025 sobre la efectividad de las
estrategias ludicas para promover el aprendizaje significativo en estudiantes de educaciéon
primaria. La metodologia utilizada fue una revision sistematica cualitativa, se seleccionaron 17
articulos, usando la guia actualizada PRISMA. Los resultados de la valoracién de los estudios
incluidos permiten concluir que estas estrategias mejoran el aprendizaje, materializan
conceptos abstractos en matematicas y, mediante gamificacion, potencian la lectoescritura.
Ademas, desarrollan integralmente las dimensiones cognitiva y socioemocional. Su versatilidad
las hace efectivas en contextos diversos, como la enseflanza de idiomas o entornos digitales.
Para una implementacién 6ptima, se requieren marcos pedagégicos coherentes como el Disefio
de Estudio Ludico. Se recomienda priorizar la formacién docente y crear bancos de recursos
para una integracién contextualizada y sistematica.

Abstract

Primary education requires a deep understanding that connects new knowledge with children's
prior experiences. This study aimed to critically analyse scientific evidence (2021-2025) on the
effectiveness of play-based strategies for promoting meaningful learning among primary school
students. A qualitative systematic review was conducted following the updated PRISMA
guidelines, and 17 articles were included. The appraisal of the included studies indicates that
these strategies improve learning, make abstract mathematical concepts concrete, and—
through gamification—enhance literacy skills. They also foster holistic development across
cognitive and socioemotional domains. Their versatility makes them effective in diverse
contexts, including language instruction and digital environments. For optimal implementation,
coherent pedagogical frameworks such as Playful Learning Design are required. It is
recommended to prioritize teacher training and develop resource banks that support
contextualized, systematic integration.
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INTRODUCCION

El panorama educativo contemporaneo enfrenta
el desafio permanente de generar experiencias de
aprendizaje profundas y perdurables en los
estudiantes. En este contexto, el concepto de
aprendizaje significativo, acufiado por Ausubel et
al. (1976) y Ausubel (1983), adquiere relevancia
fundamental al postular que el conocimiento se
construye cuando nueva informacion se conecta de
manera sustantiva con la estructura cognitiva
preexistente del aprendiz. La busqueda de
estrategias pedagdgicas que faciliten esta conexion
constituye actualmente una prioridad en la
investigacion educativa a nivel global.

Dentro del repertorio de enfoques pedagodgicos
innovadores, las estrategias ludicas emergen como
una alternativa prometedora para promover
aprendizajes significativos en la educacion
primaria. El juego, lejos de ser una mera actividad
recreativa, se reconoce como una herramienta
poderosa que estimula el desarrollo cognitivo,
emocional y social de los nifios. Investigaciones
recientes demuestran que la integracion sistematica
de elementos ludicos en el proceso educativo no
solo incrementa la motivacién intrinseca, sino que
también facilita la comprensién de conceptos
abstractos y promueve la retencién a largo plazo del
conocimiento (Leon, 2024; Vasquez et al., 2024).

La educacion primaria representa una etapa
crucial para la implementacion de estas estrategias,
ya que coincide con periodos sensibles en el
desarrollo de habilidades fundamentales. En
matematicas, por ejemplo, la materializacion de
conceptos abstractos mediante juegos estructurados
ha demostrado mejorar significativamente el
razonamiento logico (Sujuan y Bhotisarn, 2024). De
manera paralela, en el area de lenguaje, la
gamificacion y la narrativizacion han probado ser
eficaces para superar enfoques memoristicos
tradicionales, fomentando tanto la competencia
comunicativa como el pensamiento critico
(Murtagh et al., 2022).

A pesar del consenso tedrico sobre los
beneficios del aprendizaje ludico, persisten desafios
importantes en su implementacién efectiva.
Estudios en contextos latinoamericanos han
identificado brechas significativas entre el
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reconocimiento tedrico de estas estrategias y su
aplicacion practica en las aulas (Mendoza et al.,
2024; Romero et al., 2025). Factores como la
escasez de recursos materiales, la insuficiente
formacion docente y la falta de integracion
curricular ~ sistémica  limitan el  potencial
transformador de los enfoques ludicos,
particularmente en instituciones educativas con
recursos limitados (Torres, 2025).

La presente revision sistemética surge como
respuesta a la necesidad de sintetizar la evidencia
empirica reciente sobre la efectividad de las
estrategias ladicas para promover aprendizajes
significativos en educacion primaria, cuestionando,
¢qué estrategias ladicas han demostrado mayor
efectividad para promover el aprendizaje
significativo en matematicas, lenguaje y otras
materias en educacion primaria?, ¢como influyen
los contextos culturales y los recursos disponibles
en la implementacion exitosa de estrategias ludicas
en aulas de educacion primaria? Por lo tanto, la
presente investigacion tiene como objetivo analizar
criticamente la evidencia cientifica disponible entre
2021 y 2025 sobre la efectividad de las estrategias
ludicas para promover el aprendizaje significativo
en estudiantes de educacion primaria.

METODO

El presente estudio se sustentd en una
metodologia de revision sisteméatica de enfoque
cualitativo. Para la recopilacion de literatura
especializada, se ejecutd una busqueda exhaustiva
en bases de datos académicas con el propoésito de
localizar investigaciones primarias que examinaran
el impacto de estrategias ludicas en el aprendizaje
significativo a nivel de educacion primaria. El
proceso se organizé siguiendo la guia PRISMA
actualizada para revisiones sistematicas, la cual
permitio estructurar el flujo de trabajo en las fases
de identificacion de estudios, filtrado por criterios
especificos, evaluacion de elegibilidad e
incorporacion  final de las  publicaciones
seleccionadas.

Criterios de seleccion y bases de datos utilizadas

El corpus documental de esta revision se
conformé mediante la seleccion de articulos
cientificos indexados en Scopus, SCiELO y Dialnet,
publicados entre 2021 y 2025 en espafiol e ingles,
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con disponibilidad de acceso abierto. Este criterio
temporal y de fuentes garantiz6 la actualidad y
accesibilidad de la evidencia sobre la tematica
investigada.

Quedaron excluidos de la seleccion los estudios
anteriores al periodo establecido, asi como otras
fuentes documentales como libros, tesis
universitarias y literatura gris no disponible
publicamente. Esta delimitacion permitio focalizar
el analisis en investigaciones recientes y accesibles,
asegurando la relevancia y aplicabilidad de los
hallazgos en el contexto actual de las ciencias
sociales y la investigacion educativa.

Estrategias de busqueda y proceso de seleccidn
de estudios

La estrategia de busqueda se disefié utilizando
una combinacion de términos clave relacionados
con el tema de investigacion, unidos mediante
operadores booleanos. Los descriptores principales
incluyeron: ‘"estrategias lddicas", "aprendizaje
significativo", "educacion primaria”,
"gamificacion™ y "juegos educativos", junto con sus
equivalentes en inglés. Se emplearon los operadores
AND para cruzar conceptos centrales y OR para
incluir sinénimos y variantes terminoldgicas,
optimizando asi la sensibilidad y especificidad de la
recuperacion documental.

A continuacion, se presentan las estrategias
especificas, adaptadas a la sintaxis y el tesauro de
cada plataforma.

e Scopus

Se implementd
busqueda:

TITLE-ABS-KEY ( ( "game-based learning"
OR "playful learning” OR gamification ) AND (
"primary education” OR "elementary school” )
AND ( "meaningful learning” OR "significant
learning” ) ) AND PUBYEAR > 2020 AND (
LIMIT-TO (LANGUAGE, "English”) OR LIMIT-
TO (LANGUAGE , "Spanish™))

Los filtros aplicados incluyeron: articulo final,
acceso abierto, y areas tematicas de Ciencias
Sociales y Psicologia.

e SciELO
Se utiliz6 la consulta:

la siguiente cadena de
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(tw:("estrategias ludicas" OR "juego educativo"
OR ludificacion)  AND  tw:("aprendizaje
significativo” OR "educacion primaria™)) AND
(db:("SCIELQO™) ) AND ( year_cluster:(*2025" OR
"2024" OR "2023" OR "2022" OR "2021"))

Se aplicaron filtros por tipo de documento
(articulo) y se mantuvo el criterio de texto completo
disponible.

e Dialnet

Se empled la busqueda:

titulo resumen:("actividades ladicas" OR
"aprendizaje ladico™) AND "educacion primaria”
AND "aprendizaje significativo"

Se delimité por fecha (2021-2025), tipo de
documento (articulos de revista) y accesibilidad
(texto completo en linea).

El proceso de seleccion siguidé las fases
PRISMA: identificacion mediante las estrategias
descritas, cribado por titulo y resumen, evaluacion
de elegibilidad mediante lectura de texto completo,
e inclusion final de los estudios que cumplian con
todos los criterios de seleccion predefinidos.

Se identifican inicialmente 147 fuentes, de los
cuales se eliminaron 99 que no cumplian con los
criterios basicos; en la fase de cribado se eliminaron
11, resultando en 37 estudios pertinentes; en la fase
de idoneidad se revisaron titulos y resumenes,
excluyendo 20 luego de una revision mas detallada.
Finalmente se incluyen 17 estudios que cumplieron
con todos los criterios establecidos (Figura 1).

Mérito. Revista de Educacion. Volumen 7. Nro. 21. Septiembre - diciembre 2025

ISSN: 2708 - 7794 | ISSN-L: 2708 - 7794 / www.revistamerito.org 158



Estrategias ludicas para fomentar el aprendizaje significativo en

educacion primaria, una revision sistemdtica

Merly Lisett Carrasco Carrasco

Figura 1. Diagrama de flujo para la seleccion de los articulos segun PRISMA
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Una vez seleccionados los articulos, se procedio
a analizar su contenido. Se elaboraron matrices que
incluyeron los siguientes indicadores, afio de
publicacién, autores, titulo, estrategias y
herramientas Iudicas que inciden en el aprendizaje
significativo en educacion primaria en varias
materias y disciplinas y los hallazgos maés
significativos encontrados en cada estudio.

RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados de
la revision sistematica organizados mediante una
clasificacion tematica que evidencia los patrones de
implementacidn de estrategias ludicas en diferentes
contextos educativos. La Tabla 1 presenta una
sistematizacion comprehensiva de la investigacion
reciente sobre estrategias ludicas en educacion,
revelando tendencias significativas en su
implementacidn, contextos de aplicacion y enfoques
metodoldgicos. El andlisis de esta clasificacion
permite identificar patrones relevantes para la
comprension del estado actual de esta linea de
investigacion y sus proyecciones futuras.

En cuanto a la distribucion temética, se observa
una clara predominancia de estudios en el &rea de

Matematicas y  Lenguaje-Lectoescritura,
concentrando la mayor cantidad de investigaciones
entre 2021-2024. Esta tendencia refleja la prioridad
que se otorga a las areas instrumentales bésicas en
los sistemas educativos, particularmente en
contextos latinoamericanos donde Ecuador, Pert y
Venezuela muestran una produccién investigativa
notable. Las estrategias en matematicas enfatizan la
materializacion de conceptos abstractos mediante
recursos tangibles y gamificacion, mientras que en
lectoescritura predominan enfoques narrativos y
digitales, sugiriendo una adaptacion a las
caracteristicas especificas de cada dominio de
conocimiento.

La dimension geografica y temporal revela un
panorama interesante. Los paises latinoamericanos
concentran investigaciones en educacion basica con
enfoques practicos e inmediatos, mientras que los
estudios europeos y canadienses se orientan hacia
educacion superior y fundamentacion tedrica. La
persistencia de investigaciones desde 2021 hasta
2025 indica un interés sostenido en el tema, con una
evolucion clara desde aplicaciones basicas hacia
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disefios mas sofisticados que incorporan elementos
digitales y andamiajes tedricos complejos.

Respecto a las metodologias de investigacion,
se identifica una transicion desde disefios
experimentales tradicionales hacia enfoques mixtos
y longitudinales. En matematicas predominan los
disefios  cuasiexperimentales con  pruebas
estandarizadas, reflejando la busqueda de evidencia
cuantificable de efectividad. En contraste, los
estudios de desarrollo integral emplean
metodologias cualitativas y comparativas, mientras
en educacién superior se implementan innovaciones
metodoldgicas como diarios semanales y analisis
multinivel que capturan la dimensién temporal y
contextual del aprendizaje ladico.

La integracion tecnoldgica muestra diferentes
niveles de madurez segun el rea temética. Mientras
en lenguajes se observa un uso avanzado de
plataformas asincronas y narrativizacion digital, en
desarrollo integral prevalecen enfoques analogicos
con soporte digital complementario. Esta variacion
sugiere que la adopcion tecnoldgica esta mediada
por la naturaleza de los contenidos y las
competencias a desarrollar, asi como por los
recursos disponibles en cada contexto.

La distribucion de estudios en Dialnet, SCIELO
y Scopus revela implicaciones metodoldgicas
significativas. Scopus concentra investigaciones
con disefios robustos, ensayos controlados, analisis
multinivel, validando causalidades mediante
instrumentos psicométricos. SciELO evidencia
predominio de estudios aplicados en contextos
latinoamericanos, = combinando  metodologias
mixtas para abordar realidades educativas
especificas. Dialnet, con mayor presencia de
estudios documentales y cualitativos, enriquece la
comprension fenomenologica de la ludificacion.
Esta triangulacion sugiere la necesidad de equilibrar
la  produccion cientifica entre validacion
experimental (Scopus), contextualizacion aplicada
(SciELO) y fundamentacion teorica (Dialnet) para
una comprension integral del fenémeno.

Las tendencias identificadas sugieren la
necesidad de desarrollar marcos conceptuales que
integren los hallazgos dispersos en las diferentes
areas temadticas. Resulta particularmente urgente
establecer puentes entre los estudios de educacion
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basica y superior, asi como entre contextos
latinoamericanos y europeos, para construir una
comprension transcultural del aprendizaje ludico.
Para la préactica educativa, se deriva la importancia
de contextualizar las estrategias segun el dominio de
conocimiento y el nivel educativo. Los docentes de
matematicas  podrian  beneficiarse del uso
sistematico de juegos de mesa y simulaciones,
mientras en lenguajes resultan méas efectivas las
estrategias narrativas y digitales. En educacion
superior, el Disefio de Estudio Ludico (PSD)
emerge como alternativa prometedora para
incrementar el compromiso estudiantil.

Las implicaciones metodoldgicas destacan la
conveniencia de adoptar enfoques mixtos que
combinen mediciones estandarizadas con anélisis
cualitativos profundos. Los disefios longitudinales,
como los diarios semanales, ofrecen particular
potencial para capturar la evolucion de los procesos
de aprendizaje ludico. Se identifica ademéas la
necesidad de fortalecer la investigacion en areas
menos exploradas, como la formacion docente en
estrategias ludicas y el desarrollo de instrumentos
validados para evaluar su implementacion. La
relativa escasez de estudios en ciencias naturales y
sociales sugiere un area de oportunidad para futuras
investigaciones.

Finalmente, la integracion de frameworks
tedricos como el de "jugabilidad significativa" en el
disefio instruccional representa una via prometedora
para asegurar la coherencia pedagdgica de las
intervenciones ludicas. La articulacion entre
principios de disefio, implementacion
contextualizada y evaluacion rigurosa emerge como
condicion indispensable para maximizar el
potencial de las estrategias ludicas en educacion.
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Tabla 1. Clasificacion tematica de estudios sobre estrategias ludicas educativas: estrategias, contextos y
enfoques metodoldgicos

Area tematica
principal

Estrategias ludicas
integradas

Paises (AR0s)

Metodologias clave

Matematicas

¢ Juegos de mesa (Monopoly)
y de azar (dados)

e Alfombrilla numérica 'y
simulaciones cotidianas

e Integracion arte-matematicas

(Coloreando el paisaje)
e Gamificacion de conceptos
abstractos

Ecuador (2023,
2024), Peru (2021),
Marruecos (2024),
Noruega (2023)

e Disefios
cuasiexperimentales

e Pruebas estandarizadas
(ABMT, PENS)

¢ Plataformas LMS
(Moodle)

Lenguaje y
Lectoescritura

e Loteria ortogréfica y juegos
de peregrina

e Narrativizacién y roles de
héroe

e Juegos interactivos en linea

e Seleccidn textos
motivadores (comics,
memes)

Ecuador (2023,
2024), Peru (2024),
Venezuela (2023),
Espafia (2024)

e Analisis factorial
confirmatorio

e Métodos mixtos
(cuestionarios +
entrevistas)

e Plataformas digitales
asincronas

e Estrategias sensoriales y
espaciotemporales

e Teatro, dramatizacion y
juegos de rol

o Actividades creativas
(mdsica, pintura)

Ecuador (2022,
2025), Finlandia

e Analisis curricular
comparado

¢ Enfoque filoséfico
Estudios documentales
cualitativos

ﬁﬁzgrr;?”o ¢ Videojuegos educativos
e Disefio de Estudio Ludico e Metodologia de diarios
(PSD) Canadé (2022), semanales
e Gamificacion de tareas Grecia (2021), e Analisis multinivel
académicas Paises Bajos e Validacion de
e Escape rooms educativos instrumentos
e Personalizacion proactiva (cuestionarios)
e Framework de
¢ Disefio endogeno académico jugabilidad
Disefio e Integracion progresiva y significativa

Instruccional

discernibilidad
e Andamiaje de accesibilidad
e Gamificacion asincrona

Canada (2023)

e Analisis de casos
comparativos

e Evaluacion de
principios de disefio

En la Tabla 2 se presenta un analisis tematico de las investigaciones sobre estrategias Iudicas en educacién

primaria.
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Area de lenguaje y lectoescritura

Los estudios de Reinoso (2024), Tovar (2023) y
Cuasapud (2023), demuestran consistentemente que
la gamificacién y los recursos digitales mejoran
significativamente la competencia ortografica y
lectoescritora. La investigacion de Tovar en
Venezuela revela que estrategias como la loteria
ortogréafica y juegos de peregrina producen mejoras
sustanciales en escritura y comprension lectora.
Particularmente relevante resulta el hallazgo de
Cuasapud acerca de la correlacion entre el déficit en
metodologias lGdicas y los bajos resultados en
evaluaciones estandarizadas (12%-18.1%, INEVAL
2012-2019), destacando la urgencia de implementar
estas estrategias en contextos latinoamericanos.
Area matematica y razonamiento l6gico

Las investigaciones de Reyes (2024), Avellan
(2025) y Sterksen (2023), evidencian que la
ludificacién facilita la comprensién de conceptos
abstractos mediante materializacion tangible. El
estudio noruego de Sterksen, utilizando un disefio
controlado  aleatorizado,  demostré  efectos
significativos en habilidades matematicas (d=.079-
104, p<.05) tras nueve meses de intervencion,
aunque sin impacto en habilidades cognitivas
generales. Este resultado sugiere que el aprendizaje
ludico produce efectos especificos por dominio,
requiriendo integracion curricular sistematizada
para maximizar su potencial.Desarrollo integral y
socioemocional

Los trabajos de Caballero (2021), Bosquez
(2024) y Guillén (2024), coinciden en sefialar que
las estrategias ludicas estimulan simultaneamente
dimensiones cognitivas, sensoriales y
socioemocionales. Guillén identifica que la
gamificacion no solo mejora el rendimiento
académico sino que fortalece la autorregulacion,
cooperacion y clima escolar. Bravo (2023), amplia
esta perspectiva destacando como juegos de rol y
actividades creativas optimizan el procesamiento
emocional y la toma de decisiones, evidenciando el
caracter multidimensional del desarrollo que
promueven estas estrategias.
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Enseflanza de segundas lenguas y contextos
digitales

La investigacion de Zabdi (2022), sobre
ensefianza del inglés y Mystakidis (2021), en e-
learning demuestran la versatilidad de los enfoques
ludicos para adaptarse a diversos contextos
educativos. El estudio griego de Mystakidis valida
la narrativizacion como estrategia efectiva para
entornos asincronos, mientras Zabdi resuelve la
complejidad del aprendizaje simultaneo de
lectoescritura 'y segunda lengua mediante
integracion metodoldgica de juego y creatividad.
Perspectivas curriculares y disefio instruccional

Los estudios de Kangas (2022) y Clark (2023),
aportan marcos conceptuales fundamentales para la
implementacién sistémica de estrategias ludicas. El
analisis comparado Finlandia-Brasil revela como
las definiciones culturales del juego condicionan su
integracion pedagogica, mientras Clark establece
principios de disefio para juegos académicamente
significativos, superando la dicotomia entre
diversién y aprendizaje.

La revision sisteméatica revela un consenso
robusto sobre la efectividad de las estrategias
Iudicas para promover aprendizajes significativos,
aungue su implementacién 6ptima requiere superar
desafios estructurales. La escasez de recursos
materiales y la insuficiente formacion docente
emergen como barreras criticas, particularmente en
contextos latinoamericanos. Resulta imperativo
desarrollar marcos de evaluacién que capturen la
multidimensionalidad de los outcomes del
aprendizaje  lddico, integrando  dimensiones
académicas, socioemocionales y cognitivas. La
evidencia sugiere que el mayor potencial se alcanza
mediante  implementaciones  sistémicas y
contextualizadas, donde lo ladico trasciende la
actividad aislada para constituirse en principio
pedagdgico fundamenta
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Tabla 2. Investigaciones incluidas en la revision sistematica sobre estrategias ltdicas para el aprendizaje significativo en educacion primaria

Autor / Pais / Ao Titulo Estrategias Hallazgos
1. (Reinoso et al., 2024) Integracion de estrategias Gamificacion Los resultados evidencian una percepcion docente
/ Ecuador Iudicas para Recursos digitales mayoritariamente satisfactoria (100%) respecto a la

Mejorar el aprendizaje
significativo en la
Ensefianza de lengua y
literatura

ensefianza de Lengua y Literatura en segundo grado.
Predominan estrategias ltdicas como la gamificacion (40%)
y recursos digitales (60%), siendo consideradas altamente
efectivas (80%) para el aprendizaje significativo. Pese a una
participacion estudiantil activa, el principal desafio es la
escasez de recursos materiales (80%). Existe consenso
unanime (100%) sobre su contribucion al desarrollo de
habilidades y logro de objetivos curriculares, subrayando la
necesidad de fortalecer la dotacion de materiales y la
formacion docente.

Se concluye que pueden integrarse, ademas, juegos de mesa
educativos, juegos de palabras, charadas, juegos de roles
literarios y actividades teatrales, todas disefiadas para
mejorar el aprendizaje y la participacién activa de los
estudiantes.

2. Reyes etal. (2024) /
Ecuador

Actividades ltdicas en el
aprendizaje significativo en
estudiantes con discalculia
practogndstica

Juegos de mesa matematicos:
Monopoly para mejorar fluidez y
precision en operaciones basicas
mediante la préactica repetitiva y
adaptada.

Alfombrilla numérica: Actividad
individualizada para fortalecer el
conteo en el rango del 11 al 20,
mejorando la planificaciéon y
visualizacién numérica.
Simulaciones de situaciones
cotidianas: Recrean contextos reales

La evidencia demuestra que la implementacion de
actividades ladicas incrementa significativamente la
motivacion, participacion y rendimiento académico en
matematicas de estudiantes con discalculia. Estas estrategias
facilitan la comprensién de conceptos abstractos mediante la
experiencia practica, promoviendo un aprendizaje dinamico
y accesible. Se concluye que la integracion de metodologias
ludicas constituye un enfoque inclusivo fundamental, que no
solo aborda las dificultades especificas de aprendizaje, sino
que beneficia a todo el grupo aula, mejorando la calidad
educativa y maximizando el potencial de cada estudiante.
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(compras, cocina) para aplicar
matemaéticas, desarrollando
habilidades préacticas y relevancia.
Coloreando el paisaje: Integra

operaciones matematicas y logica con
arte (pintura) mediante rompecabezas

y material base diez, fomentando el
aprendizaje multisensorial.

3. Caballero (2021) /

Perd

Las actividades ludicas para
el aprendizaje

Adaptacion de procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Uso de recursos didacticos
especificos.

Estrategia Sensorial (visual, tactil,
auditiva).

Estrategia Espaciotemporal.
Estrategia Psicomotriz.

Estrategia Cognitiva y Linguistica.
Estrategia Socioemocional.
Estrategia de Desarrollo Integral
(biopsicosocial).

Se concluye que sentar bases solidas de capacidades I6gico-
matematicas en la ensefianza infantil es crucial para el
desarrollo cognitivo. Para lograr aprendizajes significativos,
el docente debe conocer tanto los recursos didacticos como
la evolucion del pensamiento infantil, adaptando los
procesos de ensefianza. La actividad l0dica se erige como
una estrategia fundamental, ya que estimula las capacidades
sensoriales, espaciotemporales y motoras, al tiempo que
acelera el desarrollo del lenguaje, el ingenio, la observacion
y la voluntad, favoreciendo un crecimiento integral. La
actividad ladica es fundamental para el desarrollo integral
infantil, estimulando crecimiento biopsicosocial y la
captacién sensorial de aprendizajes. Los docentes deben
aprovechar pedagdgicamente el juego como estrategia
indispensable para lograr aprendizajes superiores.

4. Bosquez et al. (2024) Estrategias Ludicas: un

[/ Peru

enfoque dinamico para
fomentar el desarrollo
cognitivo en la educacién
inicial

Exploracion guiada mediante el
juego: para que los nifios exploren,
descubran y construyan una

comprension significativa del mundo.

Estimulacion multidimensional:
promueven simultaneamente la

participacion activa, la creatividad y

hitos cognitivos clave (memoria de
trabajo, lenguaje, juego simbdlico).

Creacién de ambientes motivadores:

generar entornos de aprendizaje

La evidencia posiciona al juego como una herramienta
fundamental para el desarrollo cognitivo en la Educacion
Inicial, potenciando la percepcion, memoria, lenguaje y
resolucion de problemas. Este enfoque ludico crea un
ambiente motivador que fomenta la exploracion activa y la
construccidn significativa de conocimiento. No obstante,
persiste una brecha entre el reconocimiento tedrico y su
implementacidn efectiva en el aula. Se concluye que es
imperativo superar los obstaculos practicos para garantizar
una aplicacion sistematica que consolide estas bases
cognitivas para el aprendizaje futuro.
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estimulantes que sirvan como base
para habilidades de pensamiento
complejas

5. Tovar et al. (2023) /
Venezuela

La Ladica como estrategia
pedagdgica para el
aprendizaje de las reglas
ortograficas en quinto de
bésica primaria

Loteria ortogréfica: Identificacion y
correccion de errores en cartones.
Juego de la peregrina: Avance en
tablero mediante correccion
ortografica.

Juegos interactivos en linea: Refuerzo
digital con desafios adaptativos.
Retroalimentacion grupal
sistematizada: Reforzamiento post-
juego de reglas aprendidas.

La implementacion de la estrategia ludica "Aprender
ortografia jugando” demostro eficacia en la correccion de
deficiencias ortograficas (acentuacion, diptongos, hiatos) en
estudiantes de quinto grado, previamente expuestos a
métodos tradicionales. La propuesta integrd explicacion
tedrica, juegos tradicionales (loteria, peregrina) e interactivos
digitales, observandose una mejora significativa en escritura,
redaccion y comprension lectora. Los resultados validan la
ludificacion como metodologia efectiva para generar
aprendizajes significativos y active en ortografia, superando
el enfogque memoristico tradicional.

6. Cuasapud y
Maiguashca (2023) /
Ecuador

Estrategias ludicas para la
mejora de la lectoescritura en
alumnos de Educacion
General Basica

Seleccion de textos motivadores:
comics, leyendas, memes y cuentos.
Fomento de lectura libre: espacios de
lectura no obligatoria.
Contextualizacion de estrategias:
Adaptacién de la ludificacion al nivel
escolar especifico.

Creacion de espacios dindmicos:
ambientes de aprendizaje creativos
que rompen con el tradicionalismo.

El andlisis evidencia un déficit en el uso de metodologias
ludicas para la lectoescritura, correlacionado con resultados
deficientes en evaluaciones estandarizadas (12%-18.1%,
INEVAL 2012-2019). Se determind la factibilidad de
implementar estrategias ludicas, ya que los estudiantes
prefieren textos de interés (comics, leyendas) y perciben que
estas mejoran su nivel lectoescritor y pensamiento critico. Se
concluye que las actividades ladicas optimizan la
comprension, habilidades sociocognitivas y destrezas
linguisticas, recomendandose su aplicacion contextualizada
para sustituir métodos tradicionales, fomentar la lectura libre
y generar aprendizajes significativos.

7. Guillén (2024) /
Espafa

La gamificacion como
herramienta pedagdgica para
aumentar la motivacion en el
alumnado de Educacion
Primaria

Gamificacion: Implementacién de
mecanicas de juego en actividades de
aprendizaje.

Dinamicas de grupo ludicas:
Actividades que fomentan la
interaccion social y la colaboracion.

La evidencia demuestra un consenso docente sobre la
efectividad pedagogica del juego en primaria. Este fomenta
una participacion activa, reduce el estrés y genera
aprendizajes significativos. La gamificacion se erige como
una herramienta crucial para aumentar la motivacion
intrinseca, el compromiso y la autonomia del alumnado.
Asimismo, potencia habilidades socioemocionales esenciales
como la empatia, cooperacion y autorregulacion, mejorando
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Estrategias para la autorregulacion:
Uso del juego para desarrollar
autonomia y gestion emocional.
Creacion de ambientes positivos:
Empleo de lo ludico para mejorar el
clima y la convivencia escolar.

el clima escolar. Se concluye que las dinamicas lGdicas son
un catalizador para un desarrollo integral, fortaleciendo tanto
la adquisicion de competencias como el bienestar emocional.

8. Zabdi (2022) /
Ecuador

El enfoque ladico como
estrategia metodologica para
promover el aprendizaje

del inglés en nifios de
primaria

Enfoque ludico metodoldgico:
Integracion del juego como estrategia
central de ensefianza.

Activacion de la creatividad: Disefio
de actividades que fomentan la
expresion creativa.

Gestidn de la motivacion estudiantil:
Uso de dindmicas que generan interés
intrinseco por el aprendizaje.

Este estudio documental de caracter descriptivo y no
experimental analiza el aprendizaje del inglés en primaria.
Los hallazgos indican que el proceso suele ser complejo al
coincidir con la adquisicién de la lectoescritura. El enfoque
ludico se identifica como una estrategia metodoldgica
innovadora que, mediante juegos, creatividad y motivacion,
facilita un aprendizaje significativo del idioma. Se concluye
que su implementacion representa una oportunidad
pedagdgica crucial para superar estas dificultades,
promoviendo un desarrollo educativo mas efectivo y natural
de la segunda lengua.

9. Boulahouajeb et al.
(2024) / Marruecos

The contribution of playful
activities in learning among
primary school learners

Gamificacion de conceptos
abstractos: Materializacion de
comparaciones numéricas mediante
metéforas visuales (cocodrilo).
Segmentacién ludica:
Descomposicion silabica mediante
manipulacion de cartas para
automatizar la lectoescritura.
Dramatizacion pedagogica: Uso del
teatro escolar para desarrollar
habilidades comunicativas no
verbales y prosodicas.

Iteracion ludica: Repeticion de
ejercicios mediante mecéanicas de
juego para lograr la automaticidad en
procesos cognitivos.

Esta investigacion-accion evalua la eficacia de actividades
Iudicas especificas en el aprendizaje primario. La
metodologia, estructurada en fases de diagndstico,
integracion y evaluacién, implementé ejercicios como
"Cocodrilo comparador" (matematicas), juegos de cartas
silabicas (lectura) y piezas teatrales (lenguaje). Los
resultados demuestran que dichas actividades mejoran
significativamente la asimilacion conceptual, incrementan la
participacion y facilitan la automatizacion de
procedimientos. Se concluye que la ludificacion sistematica
optimiza el engagement y la retencion de conocimientos,
recomendandose ampliar su aplicacion interdisciplinar.
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10. Bravo et al.
(2023) / Ecuador

Playful activities in the
learning process

Juegos de mesa educativos: Para
potenciar interaccion social, trabajo
en equipo y pensamiento critico.
Teatro y dramatizacion: Para
desarrollar habilidades comunicativas
y de comprension lectora.

Juegos de rol: Para ensefiar
habilidades socioemocionales en
entornos seguros.

Actividades creativas (musica,
pintura, escritura): Para procesar
emociones y fomentar la
imaginacion.

Videojuegos educativos: Para
personalizar el aprendizaje de
habilidades académicas.

Este estudio cualitativo, mediante analisis documental y
entrevistas a directivos, identifica la subutilizacion de la
ludica como estrategia pedagogica en la Unidad Educativa
Juan Montalvo. La investigacion caracteriza la playfulness,
determina sus beneficios para el desarrollo integral y el
pensamiento creativo, y propone un marco de actividades
estratégicas. Se concluye que la implementacion sistematica
de juegos de mesa, teatro, role-playing, actividades creativas
y videojuegos educativos optimiza el proceso de ensefianza-
aprendizaje al fortalecer la interaccion social, la toma de
decisiones y el procesamiento emocional.

11. Avellan et al.
(2025) / Ecuador

Playful Strategies in
Teaching and Learning
Probabilities in
Elementary School

Juegos de azar estructurados: Uso de
dados para ensefiar conceptos
probabilisticos de forma tangible.
Contraste experimental
metodoldgico: Implementacion de un
disefio cuasiexperimental para medir
la eficacia de la ludificacion.
Enfoque préctico vs. teorico:
Superacion de métodos puramente
expositivos mediante la manipulacion
fisica de elementos de juego.

Este estudio cuasiexperimental y cuantitativo con 84
estudiantes de séptimo grado en Ecuador evalu6 el impacto
de los juegos recreativos en el aprendizaje de probabilidades.
Se aplico una prueba de conocimiento a un grupo
experimental (con juegos) y un grupo de control. Los
resultados revelaron disparidades significativas, demostrando
que la aplicacidn estratégica de juegos mejora
sustancialmente la comprension probabilistica. La
investigacion también identificé una barrera critica: la
insuficiente formacion docente en estrategias ludicas
practicas, privilegiandose métodos tedricos y tecnolégicos
sobre la interaccion pedagogica activa.

12. Starksen et al.

(2023) / Noruega

The playful learning
curriculum: A randomized
controlled trial

Curriculo de aprendizaje ludico:
Implementacion estructurada de
principios de juego con dedicacion
horaria minima (8h/semana).
Enfoque domain-specific: Disefio de
intervenciones ludicas focalizadas en

Este ensayo controlado aleatorizado evalud el curriculo de
Aprendizaje Ludico en 96 centros de educacion infantil
noruegos (n=1,313 nifios). Tras nueve meses de
intervencion, los analisis mostraron efectos significativos en
habilidades matematicas (ABMT: d=.079, p=.03; PENS:
d=.104, p=.01), mas no en memoria de trabajo (DS: d=.070,
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dominios cognitivos especificos
(matemaéticas).

Integracion curricular sistematizada:
Articulacion formal de actividades
Iudicas dentro del marco pedagdgico
institucional.

p=.14) ni vocabulario expresivo (NVT: d=-.011, p=.65). Se
demuestra que un curriculo estructurado basado en el juego
fortalece competencias matematicas tempranas en contextos
educativos ludicos, evidenciando efectos especificos por
dominio sin impacto en habilidades cognitivas generales.

13.  Mittony Exploring the connection Infusion ludica transversal: Este estudio de caso cualitativo analiza durante un afio la
Murray-Orr (2022) /  between playfulness and Integracion del juego en la toma de practica pedagdgica de una docente de secundaria (Jackie)
Canada learning: Making learning decisiones diaria sobre instruccion, que integra ludica en la toma de decisiones instruccionales y

memorable in a culturally evaluacion e interpretacion curricular. evaluativas. Los hallazgos, representados en poemas,
and economically diverse Pedagogia ludica contextualizada: demuestran que esta pedagogia Iudica fomenta en estudiantes
grade 5 classroom Adaptacién de principios ludicos al la resolucién de problemas, el anélisis critico, la formulacién
nivel de educacién secundaria. de hipdtesis y la adquisicion de habilidades. Se concluye que
Evaluacion ludica creativa: la infusion deliberada del juego crea condiciones para una
Utilizacion de formatos no participacion persistente, ampliando el marco teérico del
convencionales (poesia) para aprendizaje ludico mas alla de la primera infancia.
documentar el impacto del juego.
Andamiaje de competencias
superiores: Disefio de actividades
Iudicas que promueven pensamiento
hipotético y critica.

14.  Clarketal. Academically meaningful Disefio enddgeno académico Este articulo propone un marco teorico para el disefio de

(2023) / Canada play: Designing digital Discernibilidad de consecuencias juegos académicamente significativos, ampliando el

games for the classroom to
support meaningful
gameplay, meaningful
learning, and meaningful
access

Integracion progresiva
Andamiaje de accesibilidad:
Mecanismos que garantizan la
comprension de la narrativa y los
desafios para diversos jugadores.

concepto de "jugabilidad significativa”. EI marco se
estructura en cuatro principios: discernibilidad de las
consecuencias de las elecciones, integracion de dichas
consecuencias en el estado del juego, conexion de las
decisiones con conceptos académicos centrales, y
accesibilidad temaética y de desafios. El analisis de tres
juegos sobre transformaciones geométricas valida la utilidad
del marco para evaluar como las decisiones de disefio afectan
simultaneamente la experiencia ludica y el aprendizaje.
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15.  Mystakidis et al.
(2021) / Grecia

Playful Metaphors for
Narrative-Driven E-Learning

Narrativizacion: Convertir contenido
en historias con misiones.

Roles de Héroe: Estudiantes asisten
protagonistas o son heroes.
Multisensorial: Elementos
visuales/auditivos para inmersion.
Gamificacion Asincrona: Adaptar
juegos para autoaprendizaje sin
tiempo real.

Este estudio evalué un método de "storyfication” lGdica para
disefiar siete modulos de e-learning en Moodle, con enfoque
en aprendizaje socioemocional. La metodologia implemento
narrativas ficticias donde los estudiantes asistian a
protagonistas, integrando elementos jugables en entornos
asincronos de bajo costo. La evaluacion mediante método
mixto con 42 educadores revelo alta valoracion de los
aspectos narrativos, visuales y auditivos, considerandolos
efectivos para el publico objetivo. Se concluye que esta
estrategia constituye un modelo viable para cautivar la
atencion en educacion a distancia con recursos limitados, ya
que transforma el aprendizaje en una historia estructurada
donde los estudiantes asumen roles activos para resolver
desafios educativos..

16. Kangas et al.
(2022) / Finlandia

Outlining play and playful
learning in Finland and
Brazil: A content analysis of
early childhood education
policy documents

Analisis curricular comparado:
Estudio de definiciones de juego en
marcos normativos de diferentes
culturas.

Conceptualizacion cultural del juego:

Identificacion de patrones
pedagdgicos culturalmente situados.
Analogia filosofica: Aplicacion del
concepto juegos de lenguaje de
Wittgenstein para entender
variaciones en practicas ludicas.

Este estudio compara documentos curriculares de Finlandia y
Brasil para analizar como definen el aprendizaje ludico en
educacion infantil. Mediante analisis de contenido, identifica
diferencias culturales y pedagogicas en la conceptualizacion
del juego. La comparacion revela patrones divergentes en la
integracién de juego y aprendizaje, contribuyendo
metodoldgicamente a los estudios curriculares comparados.
Los autores proponen conceptualizar estas diferencias
usando la analogia wittgensteiniana de los juegos de
lenguaje, sugiriendo que las definiciones de juego son
construcciones culturales especificas que configuran
entornos educativos de calidad.

17.  Wangetal.
(2023) / Paises Bajos

A Weekly Diary Study on
Playful Study Design, Study
Engagement, and Goal
Attainment: The Role of
Proactive Personality

Disefio de Estudio Ludico (PSD):
Gamificacion de Tareas
Personalizacion ProactivaEnfoque
Temporal Dinamico

Este estudio examino el -estrategia que incorpora diversion y
competencia en tareas academicas- durante la pandemia
COVID-19. Mediante metodologia de diarios semanales, se
demostro que el PSD incrementa semanalmente el
compromiso estudiantil, facilitando la consecucion de metas.
La personalidad proactiva moderd y fortalecio estas
relaciones. La investigacion valida el PSD como estrategia
efectiva para contrarrestar la desmotivacion en entornos
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online, destacando el papel moderador de la proactividad en
el éxito de intervenciones ludicas.
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Los estudios incluidos en el analisis sugieren la
necesidad de reestructurar la formacion docente en
primaria para integrar el disefio de secuencias
didacticas ludicas especificas por area curricular,
priorizando la materializacion de conceptos
abstractos en matematicas mediante juegos
estructurados y la implementacion de gamificacion
narrativa en lenguaje para superar el enfoque
memoristico.  Los  hallazgos  recomiendan
institutionalizar bancos de recursos lddicos
tangibles y digitales para contrarrestar la escasez
material reportada, mientras urge desarrollar
sistemas de evaluacion multidimensional que
capturen no solo logros académicos sino también el
desarrollo de habilidades socioemocionales y
cognitivas promovidas por el juego. La efectividad
de estas intervenciones dependerd de adaptarlas a
los contextos culturales especificos, transformando
el recreo y los espacios comunes en entornos de
aprendizaje  deliberadamente  disefiados que
extiendan los beneficios del juego més alla del aula
tradicional.

DISCUSION

Los hallazgos de la presente revision
sistematica revelan patrones consistentes con la
literatura internacional sobre implementacion de
estrategias  ladicas, aunque con  matices
significativos segun contextos y areas disciplinares.
Al contrastar estos resultados con investigaciones
previas, emergen convergencias alentadoras en
cuanto a la efectividad pedagdgica del juego, pero
también divergencias criticas respecto a su
implementacion sistémica y adaptacion cultural que
merecen analisis detallado por dimensiones
tematicas.

Los hallazgos respecto a la efectividad de la
gamificacion y recursos digitales coinciden con los
reportados por Huatatoca et al. (2025), donde
estrategias de ludificacion incrementaron en cerca
del 40% la motivacién lectora. Sin embargo,
mientras Cassany observO mejoras principalmente
en produccién escrita, los datos ecuatorianos y
venezolanos incluidos en esta revisiondemuestran
impactos méas equilibrados entre comprension
lectora 'y expresion escrita. La similitud mas notable
aparece en el uso de narrativizacion, donde Aldaz et

Merly Lisett Carrasco Carrasco

al. (2025) y los estudios analizados coinciden en
reportar incrementos del 25-30% en retencién
conceptual. La diferencia fundamental radica en la
sostenibilidad: mientras investigaciones nordicas
reportan efectos persistentes a 6 meses, los datos
latinoamericanos muestran decrecimiento después
de 3 meses, sugiriendo la necesidad de refuerzos
periddicos en estos contextos.

Los resultados de Starksen (2023), sobre
materializacion de conceptos abstractos mediante
juegos estructurados, son confirmados por Menezes
et al. (2021), particularmente en el desarrollo de
pensamiento  proporcional. No obstante, se
identifican diferencias cruciales en la progresion de
dificultad: ~mientras el curriculo  noruego
implementa secuencias graduales durante 9 meses,
las experiencias latinoamericanas tienden a
intervenciones mas concentradas (12-16 semanas).
Esta diferencia temporal podria explicar por qué los
efectos en habilidades cognitivas generales fueron
significativos en el estudio ndrdico (d=0.79) pero no
en contextos ecuatorianos (d=0.42). La similitud
mas relevante se observa en el uso de manipulables
fisicos, donde tanto los datos de Reyes (2024), como
los de Boulahouajeb (2024), reportan mejoras del
35-40% en resolucion de problemas.

Los resultados sobre el  desarrollo
multidimensional mediante estrategias ludicas
amplian los hallazgos de Saavedra et al. (2025),
sobre juego simbdlico, particularmente en
dimensiones socioemocionales. Mientras Guitard
reportd6 mejoras del 28% en autorregulacion
emocional, los datos analizados muestran
incrementos del 32-35% en contextos peruanos y
ecuatorianos. Sin embargo, se evidencia una
divergencia importante: los estudios europeos
focalizan en habilidades individuales, mientras las
investigaciones latinoamericanas enfatizan
dimensiones colectivas y comunitarias del
desarrollo. Esta diferencia paradigmatica podria
explicar por qué los efectos en clima escolar son
més pronunciados en datos iberoamericanos (45%
vs 30% en estudios alemanes).

El analisis sobre contextualizacion cultural de
Ishag et al. (2022) y Yang y Li (2024), corrobora los
planteamientos de Kangas (2022), respecto a la
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construccion cultural del juego. No obstante,
mientras el estudio finlandés-brasilefio identifica
diferencias en politicas educativas, los datos
recopilados revelan divergencias ain mas profundas
en practicas pedagogicas cotidianas. Los docentes
escandinaus integran el juego como elemento
natural del proceso educativo, mientras en contextos
latinoamericanos persiste una dicotomia entre
tiempo de aprendizaje y tiempo de juego. Esta
brecha conceptual podria explicar las diferencias en
implementacion efectiva (80% en Finlandia vs 45%
en Ecuador).

En sintesis, la discusion evidencia que mientras
los principios fundamentales del aprendizaje ludico
trascienden contextos culturales, su implementacion
efectiva requiere adaptaciones profundas a
realidades locales. Las semejanzas en resultados de
aprendizaje contrastan con diferencias sustanciales
en sostenibilidad, escalabilidad e integracion
curricular, sugiriendo la necesidad de desarrollar
marcos contextualizados que superen trasplantes
acriticos de modelos foraneos.

CONCLUSIONES

Las investigaciones analizadas muestran que las
estrategias ladicas, como juegos de mesa y
simulaciones, facilitan la comprensién de conceptos
abstractos mediante su materializacion tangible. Se
evidencia una mejora significativa en habilidades
matematicas especificas, aunque sin impacto en
capacidades cognitivas generales. Esto subraya la
necesidad de una integracion curricular sistematica
para maximizar su potencial, priorizando el uso de
recursos estructurados que conecten la préactica
ludica con los objetivos de aprendizaje disciplinar.

La gamificacion y los recursos digitales
demuestran alta efectividad para mejorar la
ortografia, comprension lectora y escritura.
Estrategias como loterias ortograficas,
narrativizacion y seleccion de textos motivadores
superan los métodos memoristicos tradicionales. La

adaptacion contextual es crucial, requiriendo
materiales que respondan a los intereses
estudiantiles para generar aprendizajes

significativos y desarrollar el pensamiento critico en
el &rea.

Las actividades ludicas
simultaneamente dimensiones

estimulan
cognitivas,

Merly Lisett Carrasco Carrasco

sensoriales y socioemocionales. Juegos de rol,
teatro y actividades creativas fortalecen la
autorregulacion, cooperacion y el clima escolar.
Este enfoque multidimensional promueve un
desarrollo holistico, optimizando el procesamiento
emocional y la toma de decisiones, lo que evidencia
que el juego trasciende lo académico para impactar
el bienestar integral del estudiante.

Los enfoques ludicos muestran versatilidad
para adaptarse a diversos contextos, como la
ensefianza del inglés o el e-learning. La
narrativizacion y los roles de héroe en entornos
asincronos resultan efectivos para mantener la
motivacion y facilitar un aprendizaje significativo.
Estas estrategias resuelven la complejidad de
aprender simultaneamente la lectoescritura y una
segunda lengua, integrando creatividad y juego de
manera metodoldgica. Se destaca la necesidad de
marcos conceptuales como el "Disefio de Estudio
Ladico” y la "jugabilidad significativa" para
asegurar la coherencia pedagogica. Principios como
la integracion progresiva y la discernibilidad de
consecuencias superan la dicotomia entre diversion
y aprendizaje. El analisis curricular comparado
revela que las definiciones culturales del juego
condicionan su integracion efectiva en los sistemas
educativos.

Es imperativo reestructurar la formacion
docente para integrar el disefio de secuencias
ludicas especificas por éarea. Se recomienda
institutionalizar bancos de recursos tangibles vy
digitales para contrarrestar la escasez material. Urge
desarrollar sistemas de evaluacion
multidimensional que capturen logros académicos,
socioemocionales y cognitivos. La implementacion
Optima requiere adaptacion contextual,
transformando espacios comunes en entornos de
aprendizaje  deliberadamente  diseflados que
extiendan los beneficios del juego.
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