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RESUMEN

La Motivacion se encuentra relacionada directamente con el éxito académico. Sin em-
bargo, durante la adolescencia los niveles de Motivacion se ven disminuidos debido a
las reestructuraciones propias del neurodesarrollo. Resulta clave la bisqueda de he-
rramientas que ayuden a contrarrestar los efectos negativos que este periodo de la
adolescencia puede provocar a corto y largo plazo en lo académico. Por lo tanto, el
objetivo de esta revision sistemdtica fue conocer el efecto de la implementacién de
juegos de mesa en adolescentes como inductor de la Motivacién en el aprendizaje.
Esto se realizé mediante el andlisis de investigaciones recientes entre los afios 2019
y 2023 en las bases de datos Science Direct, Web of Science, SAGE, ERIC y Google
Scholar. A través de esta revision, se determiné el impacto en el aprendizaje de las
implementaciones, estableciendo el posible efecto motivacional en los adolescentes e
identificando las habilidades potenciadas por los juegos de mesa, asi como la posible
participacidén del flow state durante la experiencia. Los hallazgos indican que la imple-
mentacion de juegos de mesa en adolescentes, estaria participando en el aumento de
los niveles de Motivacién de los adolescentes, mejorando el aprendizaje conceptual
y potenciando habilidades socioemocionales. Estos resultados proponen a los juegos
de mesa como herramientas complementarias para motivar a los estudiantes en el
contexto académico y con ello, mejorar sus aprendizajes y potenciar sus habilidades.
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Board Games as an Inducer of Learning Motivation in Adoles-
cents: A Systematic Review

ABSTRACT

Motivation is directly related to academic success. However, during adolescence, mo-
tivation levels decrease due to neurodevelopmental restructuring. The search for tools
that help to counteract the negative effects that this period of adolescence can cause in
the short and long term in academics is key. Therefore, the objective of this systematic
review was to determine the effect of the implementation of board games on adoles-
cents as an inducer of motivation in learning. This was done by analyzing recent resear-
ch between the years 2019 and 2023 in Science Direct, Web of Science, SAGE, ERIC
and Google Scholar databases. Through this review, the impact on learning of the im-
plementations was determined, establishing the possible motivational effect on ado-
lescents and identifying the skills enhanced by the board games, as well as the possible
involvement of the flow state during the experience. The findings indicate that the imple-
mentation of board games in adolescents, would contribute to an increase in the levels
of motivation of adolescents, improve conceptual learning, and enhance socioemotio-
nal skills. These results propose board games as complementary tools to motivate stu-
dents in the academic context and thus improve their learning and enhance their skills.

Keywords: Adolescents; motivation; board games; learning.

1. Introduccion.

La Motivacidn es lo que nos impulsa a llevar a cabo una accién o un comportamiento y
constituye un componente fundamental en el proceso de aprendizaje. Ademads, el éxito aca-
démico se encuentra relacionado a la Motivacién, como motor de los esfuerzos necesarios
para cumplir con los logros académicos esperados (Gredler et al., 2004; Filgona et al., 2020;
Ryan y Deci, 2000). Se ha establecido que, a mayor nivel de Motivacién, mayores son los nive-
les de entendimiento y logro académico obtenidos (Sobral, 2004; Vansteenkiste et al., 2005a
y 2005b) por lo que potenciarla a través de la biisqueda de nuevas estrategias, es un desafio
constante para los profesionales de la educacion.

Por otro lado, desde la teoria psicoldgica clasica se ha establecido la existencia de dos tipos
de Motivacién, extrinseca cuando el estimulo que la motiva es externo e intrinseca cuando
el estimulo es interno (Ryan y Deci, 2000). Respecto a la Motivacién intrinseca, es conducida
por el Enjoyment (disfrute) o el interés por una tarea, el logro al dominarla y el desafio que
supone. Por lo tanto, un estudiante motivado se muestra interesado en aprender, aunque no
existan recompensas externas y, al mismo tiempo, disfruta del proceso (Filgona et al., 2020).

Sin embargo, al entrar en la adolescencia, periodo que abarca desde los 10 a los 19 afios
(Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2021) ocurre una reestructuracion a nivel cere-
bral, que altera las representaciones de los estimulos motivacionales, cambiando la naturaleza
de los impulsos representados en los circuitos de Motivaciéon (Chambers et al., 2003). Como
consecuencia, disminuye la Motivacién, durante este periodo del neurodesarrollo (Gnambs
y Hanfstingl, 2015). Se ha descrito una estrecha relacién entre los cambios del estado moti-
vacional y la actividad cognitiva, correspondientes al circuito dopaminérgico de recompensa;
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por ello, la Motivacién es fundamental para el aprendizaje (Locke et al., 2008; Weinstein et
al., 2023). Por lo tanto, es relevante la busqueda de estrategias para contrarrestar los efectos
inmediatos y a largo plazo que la disminucién de la Motivacién puede causar.

Asi también, los ambientes de aprendizaje estan caracterizados por emociones relacio-
nadas a la Motivacion y al rendimiento académico (Goetz et al., 2006). Por ejemplo, para los
adolescentes existe una asociacién entre el ambiente educativo y emociones negativas tales
como el aburrimiento (Manasia, 2015). El estrés académico y frustracién por no cumplir con
las expectativas, puede derivar en un bajo autoconcepto, convergiendo en problemas de sa-
lud mental (Hosseinkhani et al., 2020). En ese sentido, también existen emociones positivas
relacionadas al aprendizaje, como la alegria y el Enjoyment (Pekrun et al., 2011) siendo este
ultimo una emocién que contrarresta el aburrimiento. El Enjoyment se relaciona con el bien-
estar del estudiante, con un aprendizaje exitoso, con la Motivacién intrinseca y con el logro
de objetivos (Lucardie, 2014; Saonsone y Harackiewicz, 2000). El Enjoyment y la Motivacién
de los adolescentes se ven afectados de manera positiva por implementaciones que se pueden
realizar en aula, como lo son las actividades lidicas y los juegos (Acosta-Manzano, 2020;
Moreno-Murcia y Herndndez, 2019).

En consecuencia, la evidencia sefala que existe una relacion positiva entre el aprendizaje
basado en juegos (ABJ) y la Motivacién (Tuminaro y Redish., 2007; Girard et al., 2013; Tor-
beyns et al., 2015; Vankus, 2021). Los juegos de mesa constituyen un ejemplo exitoso de ABJ,
ya que se relacionan con un aprendizaje divertido y motivador, potencian la interaccién social
y el Enjoyment (Charlier y De Fraine., 2013; Jabbar y Felicia, 2015). De hecho, el Enjoyment
forma parte de un estado del ser humano de inmersién en una actividad llamada el flow state.
Este estado se encuentra caracterizado por atencién e involucramiento en la actividad, sen-
sacién de control, interés, Enjoyment y distorsién temporal (Nakamura y Csikszentmihalyi,
2022; Schmidt, 2010). La investigacién ha demostrado que, durante la adolescencia, las mo-
dificaciones para alcanzar este estado en el ambito escolar se traducen en éxito académico,
sin embargo, el aula tradicional carece de condiciones para entrar en este estado (Schmidt,
2010; Shernoff et al., 2003). Sin embargo, los juegos de mesa pueden aumentar este flow state
(Khan et al., 2015).

Los juegos de mesa consisten en piezas que se mueven y que se disponen en una superficie
llamada tablero, de acuerdo a un conjunto instrucciones y reglas (Vij, 2011). Los juegos de
mesa fisicos (andlogos), presentan ventajas respecto a los digitales ya que permiten reunir a
los jugadores, lo que genera condiciones favorables para la socializacién (Fang et al., 2016).
Los juegos de mesa se consideran una herramienta efectiva para apoyar los esfuerzos edu-
cativos tradicionales (Lujan y DiCarlo, 2006; Patel, 2008; Selby et al., 2007) y pueden contri-
buir al aprendizaje disciplinario y de habilidades basicas y transversales. De hecho, jugadores
expertos y aquellos entrenados muestran mejoras en el aspecto cognitivo (Bartolucci et al.,
2019), en la creatividad (Silveira, 2020) y en el desarrollo de funciones ejecutivas entre otros
(Jozsa et al., 2017). Ademds, se ha reportado que los estudiantes tienen una opinién positiva
respecto a los juegos educativos en general (Caldas et al., 2019).

Finalmente, como sefala Bartolucci (2019) existe escasa literatura relacionada a los juegos
de mesa, y en particular a los implementados durante el periodo de la adolescencia. Por lo
que resulta interesante explorar aquellos estudios que aborden la relacién entre la Motiva-
cién, la implementacion de juegos de mesa y el aprendizaje en adolescentes.
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2. Metodologia.

El siguiente estudio se realizé a través de una revision sistematica siguiendo las pautas que
indica la declaracién PRISMA (Moher et al., 2009), que establece una metodologia consis-
tente en la busqueda de literatura en distintas bases de datos y una posterior fase de identifi-
cacidn, seleccidn, elegibilidad e inclusion. La recoleccion de articulos se realizé en las bases
de datos Science Direct, Web Of Science, SAGE, ERIC durante el periodo del 05 de febrero y
el 01 de mayo del afio 2023. De manera conjunta, se realizé una bisqueda manual en Google
Scholar para complementar.

2.1. Criterios de elegibilidad
2.1.1. Criterios de inclusion

a) Los criterios de inclusion utilizados para la seleccién de los articulos fueron los si-

guientes:
b) Publicados durante los tltimos cinco afios (periodo 2019-2023).
¢) Originales de estudios empiricos y publicados en revistas cientificas.
d) Escritos en inglés.
e) Implementaciones de juegos de mesa en adolescentes en el contexto del aprendizaje.
f) Laedad de los adolescentes se considerd entre 10 y los 19 afios (OMS, 2021).

2.1.2. Criterios de exclusion

Respecto a los criterios de exclusién utilizados para la eliminacién de los articulos fueron
los siguientes:

a) Reviews, revisiones sistematicas, capitulos de libro, tesis, ponencias y cartas al editor.
b) Juegos de mesa digitales o que utilicen tecnologias digitales como complemento.

¢) Estudios en niflos, adultos y adultos mayores y estudiantes universitarios.
2.2. Estrategia de busqueda

Se definieron las palabras claves y operadores booleanos a utilizar, estableciéndose la
combinacién de los términos “board games’, “learning” y “motivation” y “adolescents” y los
operadores AND y NOT. En todas las busquedas se usé el filtro para establecer el rango
temporal entre el 2019-2023. En una primera buisqueda se utilizé la combinacién “Board
games” AND learning AND motivation AND adolescents. Sin embargo, se decidié disminuir
la especificidad para acceder a un mayor nimero de publicaciones, utilizdndose finalmente
“board games” AND learningy “board games” AND learning NOT digital dependiendo de la
base de datos.

Se obtuvieron 97 resultados en ERIC, 285 en Science Direct, 306 en SAGE y 154 en Web

Of Science. Todos los articulos encontrados fueron registrados obteniéndose un total de 842
articulos que pasaron al proceso de seleccién.

2.3. Proceso de seleccion

La etapa de seleccién consistié en la eliminacién de los duplicados (n = 55) y la posterior
revisién de los titulos y resimenes de cada uno de ellos para identificar que cumpliesen con
los criterios de inclusién. De esta manera, 772 articulos fueron excluidos, obteniéndose 15
articulos a partir de las bases de datos. Ademds, mediante bisqueda manual en Google Scho-
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lar se incorporan 4 articulos, obteniéndose un total de 19 articulos para su posterior analisis
(Figura 1). Uno de los articulos incorporados por bisqueda manual, considera estudiantes
entre 8 y 18 afos, sin embargo 17 de los 19 cursos intervenidos corresponden a adolescentes
y cumplen con los criterios de inclusiéon (Bankler et al., 2020). Lo mismo sucede con otro ar-
ticulo, en el cual 64 estudiantes corresponden a adolescentes de un total de 65, por lo que fue
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incorporado también a la revisién (Gresse von Wangenheim et al., 2019).

Articulos duplicados
N =355

Figura 1
Diagrama de flujo PRISMA.
e
:E Articulos identificados en bases de
% datos
-'E (Science Direct, WOS, ERIC, SAGE)
5 N =842
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B Articulos luego de eliminar
5 duplicados
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Articulos analizados para elegibilidad
N =787

o
=
=
=
=

772 articulos excluidos por
No ser de juegos de mesa fisicos
No ser intervenciones
No ser de adolescentes
Otros contextos (no aprendizaje)
No escritos en inglés

Articulos incluidos en la revision
n=15

l

Articulos totales incluidos en esta
revision
n=19

Articulos adicionales identificados
mediante Google académico
n=4

Fuente: Elaboracidn propia.

3. Resultados

A continuacidn, se presenta el resumen de las caracteristicas de las implementaciones
seleccionadas, incluyendo objetivo de la implementacién, muestra analizada, resultado en el

aprendizaje, resultado motivacional y habilidades potenciadas.

199



L. Gutiérrez-Medina, G. Arrué-Quezada y L. Illanes-Aguilar

REXE 23(52) (2024), 195-213

Tabla 1
Sintesis de implementaciones de juegos de mesa en adolescentes.
. S Habilidades poten- Resultado en el Resultaflf) Moti
Autores Objetivo principal Muestra X N vacién/
ciadas aprendizaje .
Enjoyment
. Investigar la efectividad 32  estu- Cor.r}umcacwn, Coope . - . Mejora en la Moti-
Alejan- : . racion, Mejora  significativa ‘s
. de un juego de mesa en diantes de . . - vacién por el logro
dria et al., . Enjoyment, Motiva- en el aprendizaje con- o
el aprendizaje concep- entre 16 y .7 académico y hubo
2023 1. - cién, ceptual. .
tual de la tabla periédica. 18 afos. S Enjoyment.
Socializacion.
Comunicacién, Coo-
19 cursos peracién, Creatividad, Mejora en el apren-
Bankler Ayudar a los estudiantes de  estu- Flexibilidad, Moti- dizaje conceptual y .
. . ) . o 7 No se estudiaron
etal, a comprender la planifi- diantes en- vacién, Pensamiento potenciacién de habi- .
) p . ) . . . las variables.
2020 caci6n urbana. tre 8 y 18 critico, Simulacién, lidades socioemocio-
afios. Socializacién, Toma de nales.
decisiones.
Estudiar el efecto de una . Los  estudiantes
. ) S Mejora en el apren- .
simulaciéon usando un 111 estu- Comunicacién, Coope- .~ que tuvieron un
Browny . . o . - dizaje conceptual vy .
juego de mesa sobre el diantes en- racién, Planificacién, S ./ proyecto de cien-
Knoblo- A - . < 1 potenciacién de habi- . .
aprendizaje en gestién tre 11 y 14 Simulacién, Socializa- . . . cias anterior ex-
ch, 2022 . . N . lidades socioemocio- .
de negocios y emprendi- anos. cién. perimentan mayor
. nales. L
miento. Motivacién.
Cardinot  Investigar como un jue- 119 estu- Comunicacién, Coo- Me]Qra en el apren Los  estudiantes
- s . L . dizaje conceptual y .
y Fair- go de mesa puede facili- diantes en- peracién, Enjoyment, o ./ experimentan En-
o . T potenciacion de habi-
field, tar el aprendizaje de t6- tre 12 y 17 Socializacién, . . . joyment en el pro-
. . - J. lidades socioemocio-
2019 picos de astronomia. anos. Toma de decisiones. nales ceso.
Investigar el efecto de I, . - . Los  estudiantes
L . Comunicacién, Coo- Mejora  significati- .
distintos juegos coope- 114 estu- " . .. que participan de
. . . peracién, Enjoyment, va en el aprendizaje .
Chenet  rativos sobre las emocio- diantes en- R . los juegos coo-
- Flexibilidad, —Motiva- conceptual y poten- !
al,, 2020  nes de los estudiantes y tre 14y 15 .~ o s perativos  expe-
P - cién, ciacién de habilidades .
sobre el logro académi- anos. T . . rimentan  mayor
Socializacién. socioemocionales. ;
co. Enjoyment.
. . Comunicacién,
Examinar el ~ impacto 131 estu- Cooperacién, Crea
. del monitoreo del logro -0op L T Mejora  significativa Aumenta la Moti-
Dziob, P . diantes en- tividad, = Motivacion, o L
académico a través de un . ", del aprendizaje con- vacién por apren-
2020 . tre 13 y 18 Pensamiento critico,
juego de mesa enun cur- AT ceptual. der.
fo afios. Socializacién, Toma de
so de fisica. L
decisiones.
Gresse .
. 65  estu- Autoconcepto, Enjo- .
von Wan- Reforzar a través de un L . . Impacto positivo
. . diantes en- yment, Motivacién, Mejora del aprendiza- .
genheim  juego de mesa conceptos . L T sobre la Motiva-
P L tre 9 y 14 Planificacién, Sociali- je conceptual. )
etal, bésicos de computacién. . o cién.
afios. zacién.
2019
. . Autoconcepto, Coope-
Determinar el impacto S pto, -oop . L .
L. raciéon, Comunicacién, Mejora significativa . .
sobre la creatividad y el 70  estu- L . o Mejora la dimen-
Kesuma L L . Creatividad, Moti- del aprendizaje con- ., .
aprendizaje de historia,a diantes en- - . . sién de la creativi-
etal, . . vacion, Pensamiento Ceptual Yy potencia- .
través de juegos de mesa tre 15y 18 f . ” i s dad que considera
2020 . ) critico,  Planificacién, cién de habilidades Ry
creados por los estudian-  afios T . . Motivacidn.
tes Socializacién, Toma de socioemocionales.
decisiones.
Mejorar la salud a través 8 estudian- Competicion, Coope- Mejora del aprendiza-
. ) R . El uso de una re-
Kok etal., de la promocién del la- tes entre racién, Motivacién, je conceptual y poten- compensa motive
2020 vado de manos a través 10 y 14 Socializacién, Toma de ciacidn de habilidades P .
. - .. : . a los estudiantes.
de juegos de mesa. afos. decisiones. socioemocionales.
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Investigar el impacto del

. Comunicacién, Coo- Mejora significativa . I
desarrollo e implemen- 80  estu- . - o Mejora  significa-
., X X peracion, Creatividad, del aprendizaje con- . R
Kuo et tacion de un juego de diantes en- . R . tiva en la Motiva-
L Fluencia, Motivacién, ceptual y potencia- .,
al., 2023  mesa sobre la creativi- tre 16 y 18 . e N s cién por el apren-
. - Pensamiento  critico, ci6én de habilidades . .
dad en la asignatura de afos. T . . dizaje.
. ; Socializacion. socioemocionales.
ciudadania.
Explorar el impacto de Autoconcepto, Compe- . - .
P P 51 estu- . ., po, C P Mejora  significativa . e
un juego de mesa sobre . ticién, Comunicacion, o Diferencia signifi-
. o ]} diantes - .”del aprendizaje con- . .
Linetal, el aprendizaje, interés y Cooperacion, Moti- L cativa en la Moti-
S entre 2 . ceptual y potencia- s 2
2019 Motivacién de los estu- vacién, Pensamiento ., 1. vacion por apren-
. 13 y 15 .. ... cién de habilidades
diantes respecto de las critico, Socializacidn, X . der.
B ) afios. L. socioemocionales.
ciencias marinas. Toma de decisiones.
Competicién, Comu- Los  estudiantes
Investigar el potencial de nicacién Coopera- . . muestran interés
stg P 16 estu- ., Moo Mejora del aprendiza-
Male- un juego de mesa basa- . cién, Creatividad, En- . en lograr los ob-
. . . diantes en- .’ 7 jeconceptual y poten- . .
giannaki, do en storytelling, en la joyment, Motivacién, . " s jetivos y en ganar.
g . tre 17y 18 . o, ciaciéon de habilidades -
2021 transmisién de conteni- Pensamiento  critico, . . Se destaca la di-
afos. T socioemocionales. S .
do cultural. Socializacién, Toma de mensioén del Enjo-
decisiones. yment.
. s Aumenta la Moti-
Juego de mesa disefiado Competicién, ..
. 150 estu- - . . - . vacion de los estu-
Montejo  para aprender conceptos . Cooperacién,  Enjoy- Mejora significativa . .
, [ diantes en- A o diantes, la satisfac-
y Fernan-  de la tabla periddica y fa- ment, Motivacién. So- del aprendizaje con- . .
R .y tre 8y 12 .7 cién por el juego
dez, 2021 miliarizarse con material . cializaciéon, Toma de ceptual. )
. afios. . y  experimentan
de laboratorio. decisiones. .
Enjoyment.
Aprender conceptos 18  estu- Competiciéon, Coope- Mejora del aprendiza- .
Parrondo . . . S A . El juego de mesa
relacionados al manejo diantes en- racion, Motivacién, je conceptual y poten- .
etal, S L e hace el aprendiza-
sustentable de los recur- tre 14 y 15 Socializacién, Toma de ciacién de habilidades .=, .
2021 - . . . je mas motivante.
SOS pesqueros. afos. decisiones. socioemocionales.
Autoconcepto, Comu-
Ganar conocimiento res nicacién, Cooperacin, El uso de juegos
. 45  estu- Creatividad, Flexibili- Mejora del aprendiza- Jueg
. pecto a lo que significael 7 ° FER . de mesa favorece
Pinedo et aprendizaie basado  en diantes en- dad, Iniciativa, Moti- je conceptual y poten- la Motivacién
al., 2022 ap ) . tre 11y 12 vacién, Pensamiento ciacién de habilidades . Y
juegos para la comuni- i . - . . las emociones po-
afos. critico, Planificacién, socioemocionales. e
dad escolar. T, sitivas.
Socializacién, Toma de
decisiones.
omprender como un 53 estu- Autoconcepto, . - . .
.C P . °p . Mejora  significativa Se obtuvo un nivel
Santoset juego de mesa puede diantes en- Cooperacién,  Enjoy- o L
g o L del aprendizaje con- de Motivacién sa-
al.,, 2020 contribuir al aprendizaje tre 15y 18 ment, Motivacion, So- R .
L N c T ceptual. tisfactorio.
de historia del arte. afios. cializacion.
Competicién, Comu- . - .
s o Mejora  significativa
Desarrollar en los es- 38  estu- nicacién, Cooperacion, del aprendizaie con
Tsaietal., tudiantes habilidades y diantes en- Creatividad, Pensa- e tugl (]) tencia No se estudiaron
2019 fomentar el valor por la tre 15y 16 miento critico, Simula- p Y pok las variables.
. . i RTINS cién de habilidades
naturaleza y su cuidado.  afos. cion, Socializacion, . .
e socioemocionales.
Toma de decisiones.
Motivar a los estudian- 16  estu- Competicion, Motiva- . - . Existe Motivacion
. . . - . . Mejora  significativa .
Tsaietal., tes para que mejoren diantes en- cién, Simulacién, So- del aprendizaie con. ™ aprender mds
2020 su aprendizaje sobre los tre 14 y 15 cializacién, Toma deci- ce tugl ) de la temdtica del
elementos quimicos. afos. siones. ptual. juego.
. Competicién, Comu-
Implementar un juego o .
34  estu- nicacién, Cooperacion, . - .

. de mesa en el desarrollo . . e Mejora  significativa .
Tsai et al., .. diantes en- Pensamiento critico, o No se estudiaron
de cursos de educacién . e 5 del aprendizaje con- .

2021 tre 15y 18 Simulacién, Socializa- las variables.
para el desarrollo soste- L - ceptual.
anos. cién, Toma de decisio-

nible.

nes.

Fuente: Elaboracién propia.

201



202

L. Gutiérrez-Medina, G. Arrué-Quezada y L. Illanes-Aguilar REXE 23(52) (2024), 195-213

3.1. Resultados sobre el aprendizaje

Los resultados muestran que la implementacién de juegos de mesa en adolescentes pre-
senta un efecto positivo sobre el aprendizaje. De las 19 implementaciones seleccionadas para
esta revision sistematica todas presentaron resultados positivos en el aprendizaje. Ademas,
un 58% de ellas mostraron mejoras significativas y en el otro 42% exhibieron mejoras en el
aprendizaje sin especificar su significancia (Figura 2).

Figura 2

Tipo de mejora del aprendizaje de las implementaciones seleccionadas.

B Mejora significativa (n=11)

Il Mejora sin especificar significancia (n=8)

Fuente: Elaboracién propia.

Respecto al tipo de aprendizaje obtenido por los estudiantes mediante la implementacién
de los juegos de mesa, se registraron aprendizajes disciplinares relacionados a la adquisicion
de conceptos y potenciacién de habilidades socioemocionales (Tabla 2).

Tabla 2

Categorizacion de las implementaciones segiin tipo de aprendizaje obtenido.

Resultado del aprendizaje Implementaciones

Alejandria et al., 2023; Cardinot y Fairfield, 2019; Dziob, 2020; Gresse von
Wangenheim et al. 2019; Montejo y Ferndndez, 2021; Santos et al., 2020;
Tsai et al., 2020; Tsai et al., 2021.

Aprendizaje disciplinar
(conceptual)

Aprendizaje disciplinary =~ Banker et al., 2020; Brown y Knobloch, 2022; Chen et al., 2020; Kesuma et
potenciacién de habilida-  al., 2020; Kok et al., 2020; Kuo et al., 2023; Lin et al., 2019; Malegiannaki et
des socioemocionales al., 2021; Parrondo et al.,, 2021; Pinedo et al., 2022; Tsai et al., 2019.

Fuente: Elaboracién propia.

Un 42% de las implementaciones tuvo como resultado de aprendizaje la adquisicién de
conocimientos conceptuales y un 58% tuvo resultados de aprendizaje tanto de adquisicion de
conocimientos conceptuales, como de potenciamiento de habilidades cognitivas, sociales y
emocionales (Figura 3 y 4).

3.2. Resultado de las habilidades potenciadas

Fueron consideradas aquellas habilidades mencionadas en las implementaciones como
relevantes o que formaban parte de los resultados, luego clasificadas en tres categorias: ha-
bilidades cognitivas, sociales y emocionales, donde las dos primeras resultaron ser las mas
representadas con un 40% y 35% respectivamente y las habilidades emocionales las menos
representadas con un 25% (Figura 4).
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Figura 3

Tipo de aprendizaje obtenido en las implementaciones con juegos de mesa.

[l Aprendizaje conceptual (n=8)

B Aprendizaje conceptual y Potenciacion de habilidades (n=11)

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 4

Habilidades potenciadas por las implementaciones con juegos de mesa.

Habilidades
emocionales

Habilidades
cognitivas

Habilidades
sociales

Fuente: Elaboracidn propia.

Las habilidades cognitivas que surgieron del andlisis, son la creatividad, flexibilidad cog-
nitiva, fluencia, iniciativa, comunicacién, pensamiento critico, planificacién y la toma de de-
cisiones. En habilidades sociales fueron cooperacién, competencia y socializacién. Dentro de
las habilidades emocionales, aparece el autoconcepto, la simulacién y la Motivacién. Tam-
bién se consideré el Enjoyment, debido a su relacién directa con la Motivacion (Tabla 3).
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Tabla 3
Categorizacion de habilidades potenciadas por los juegos de mesa implementados.
N°d
Habilidad Intervenciones , €
articulos
Bankler et al., 2020; Dziob, 2020; Kesuma et al., 2020; Kuo et
Creatividad al., 2023; Malegiannaki et al., 2021; Pinedo et al., 2022; Tsai et 7
al.,, 2019.
Flexibilidad - p. 1 jr et al,, 2020; Chen et al., 2020; Pinedo et al., 2022. 3
cognitiva
Fluencia  Kuo et al., 2023. 1
Iniciativa  Pinedo et al., 2022. 1
Alejandria et al., 2023; Bankler et al., 2020; Brown y Knobloch,
Comunica- 202% Cardinot y Fairfield, 2019; Chen et al., 2020; Dziob, 2020;
- cion Kesuma et al., 2020; Kuo et al., 2023; Lin et al., 2019; Malegian- 13
Habll{d‘ades naki et al., 2021; Pinedo et al., 2022; Tsai et al., 2019; Tsai et al.,
cognitivas 2021.
Pensa- Bankler et al., 2020; Dziob, 2020, Kesuma et al., 2020, Kuo et al.,
miento 2023, Lin et al., 2019, Malegiannaki et al., 2021, Pinedo et al,, 9
critico 2022; Tsai et al., 2019; Tsai et al., 2021.
Planifica-  Brown y Knobloch, 2022; Gresse von Wangenheim et al., 2019; 4
cién Kesuma et al., 2020, Pinedo et al., 2022.
Bankler et al., 2020; Brown y Knobloch, 2022; Dziob, 2020; Ke-
Tomade Suma et al., 2020; Kok et al., 2020; Lin et al., 2019; Malegiannaki
decisiones €t al,, 2021; Montejo y Fernandez, 2021; Parrondo et al., 2021; 13
Pinedo et al., 2022; Tsai et al., 2019; Tsai et al., 2020; Tsai et al.,
2021.
Alejandria et al., 2023; Bankler et al., 2020; Brown y Knobloch,
2022; Cardinot y Fairfield, 2019; Chen et al., 2020; Dziob, 2020;
Coopera- Kesuma et al., 2020; Kok et al., 2020; Kuo et al., 2023; Lin et al., 17
cién 2019; Malegiannaki et al., 2021; Montejo y Fernandez, 2021; Pa-
rrondo et al., 2021; Pinedo et al., 2022; Santana et al., 2020, Tsai
et al,, 2019; Tsai et al., 2021.
Competi- Kok et al., 2020, Lin et al., 2019, Malegiannaki et al., 2021, Mon-
Habilidades CiOPl’l tejo y Ferndndez, 2021, Parrondo et al., 2021; Tsai et al., 2019; 8
sociales Tsai et al., 2020; Tsai et al., 2021.
Alejandria et al., 2023; Bankler et al., 2020; Brown y Knobloch,
2022, Cardinot y Fairfield, 2019; Chen et al., 2020; Dziob, 2020;
Socializa- Gresse Von Wangenheim et al., 2019; Kesuma et al., 2020; Kok
cion et al., 2020; Kuo et al,, 2023; Lin et al., 2019, Malegiannaki et al., 19
2021, Montejo y Fernandez, 2021; Parrondo et al., 2021; Pinedo
etal., 2022; Santana et al., 2020; Tsai et al., 2019; Tsai et al., 2020;
Tsai et al., 2021.
Autocon-  Gresse Von Wangenheim et al. 2019; Kesuma et al., 2020; Lin et 5
cepto al.,, 2019; Pinedo et al., 2022; Santana et al., 2020.
Alejandria et al.,, 2023; Cardinot y Fairfield, 2019; Chen et al.,
Enjoyment 2020; Gresse Von Wangenheim et al., 2019, Malegiannaki et al., 7
2021; Montejo y Fernandez, 2021; Santana et al., 2020.
Habilidades
emociona- Alejandria et al., 2023; Bankler et al., 2020; Chen et al., 2020;
les Dziob, 2020; Gresse Von Wangenheim et al., 2019; Kesuma et
Motivacion al., 2020; Kok et al., 2020; Kuo et al., 2023; Lin et al., 2019; Ma- 15
legiannaki et al., 2021; Montejo y Ferndndez, 2021; Parrondo et
al.,, 2021; Pinedo et al., 2022; Santana et al., 2020; Tsai et al., 2020
. .. Bankler et al., 2020; Brown y Knobloch, 2022; Tsai et al., 2019;
Simulacién 5

Tsai et al., 2020; Tsai et al., 2021.

Fuente: Elaboracién propia.
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El andlisis de las intervenciones seleccionadas en esta revision sistemdtica, arrojé que
las habilidades cognitivas mas destacadas fueron la toma de decisiones y la comunicacién,
ambas con un 68% de representacion. Respecto a las habilidades sociales, la més destacada
fue la socializacidn, presente en el 100% de las intervenciones y la cooperacién en un 89%.
Finalmente, respecto a las habilidades emocionales, la Motivacién fue la mas representada
con un 79% (Figura 5).

Figura 5
Representacién de las habilidades potenciadas por los juegos de mesa.

Creatividad
Flexibilidad
Fluencia

Iniciativa
Comunicacién
Pensamiento critico
Planificacion

Toma de desiciones
Cooperacion
Competicion
Socializacion 100%
Autoconcepto
Enjoyment

Motivacion

Simulacion
0 20 40 60 80 100

Frecuencia

Fuente: Elaboracién propia.
4. Discusion

Esta revision sistematica tuvo como objetivo principal conocer el efecto de la implemen-
tacion de juegos de mesa como posible inductor de la Motivacién y de otras habilidades en el
aprendizaje de adolescentes.

Al respecto, los resultados muestran que las implementaciones con juegos de mesa en
adolescentes presentan un efecto positivo sobre el aprendizaje. Esta relacién positiva entre
juegos de mesa y aprendizaje es conocida (Bayeck, 2020; Noda et al., 2019) sin embargo, esta
es la primera vez que el enfoque de una revision sistemadtica se orienta en esta poblacién v,
por ende, es posible obtener conclusiones respecto a este rango etario que se encuentra en
un profundo cambio en su neurodesarrollo. Estos cambios provocan una disminucién en
la Motivacién (Gnambs y Hanfstingl, 2015) la que es critica en el proceso de aprendizaje y
esté relacionada de manera directa con el éxito académico (Gredler et al., 2004; Filgona et
al., 2020; Ryan y Deci, 2000; Sobral, 2004; Vansteenkiste et al., 2005a y 2005b) por lo que las
consecuencias asociadas a su disminucién pueden ser para toda la vida.
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Se destaca la existencia de dos tipos de aprendizaje obtenidos en las implementaciones
con juegos de mesa en adolescentes; aprendizaje de conceptos y aquel relacionado a la poten-
ciacién de habilidades socioemocionales. Esto concuerda con estudios previos, en los cuales
se ha propuesto a los juegos de mesa como espacios que permiten el aprendizaje de conte-
nidos y de habilidades (Amaro et al., 2006; Bayeck, 2020; Noda et al., 2019; Triboni y Weber,
2018; Viggiano et al., 2015; Viggiano et al., 2018; Wanyama et al., 2012).

De manera interesante, un 79% de las implementaciones indicaron la presencia de Mo-
tivacion en los estudiantes, la que, junto con el Enjoyment, esté relacionada de manera po-
sitiva con el aprendizaje (Lucardie, 2014; Saonsone y Harackiewicz, 2000; Sobral, 2004;
Vansteenkiste et al., 2005a y 2005b). Ademds, los juegos de mesa constituyen un caso de
Motivacion extrinseca ya que conllevan a que los adolescentes realicen acciones por un logro
relacionado a una meta externa o impuesta en el aula. Y también constituyen un contexto po-
tenciador de la Motivacidn intrinseca ya que producen Enjoyment en los jugadores (Yi, 2021).
Las emociones positivas, como el Enjoyment, contrarrestan a las negativas asociadas al aula
de clase (Manasia, 2015; Pekrun et al., 2011). Tanto la Motivacion extrinseca como la intrin-
seca, coexisten, son complementarias y pueden influenciar los comportamientos positivos
como establece Hennessey et al. (2015). Ademads, la Motivacidén puede potenciar el interés y
viceversa, de hecho, los adolescentes usan el término interés junto con Motivacion, diversién,
placer, felicidad y alegria (Dohn, 2011).

Respecto a la potenciacién de habilidades, se destacan la toma de decisiones, la comuni-
cacion, la colaboracién y la socializacién. La toma de decisiones es una habilidad construida
sobre otros procesos basicos e involucra evaluar y decidir entre alternativas (Gonzalez, 2014).
En dindmicas cooperativas, el juego de mesa considera la toma de decisiones grupales, en las
cuales es necesario llegar a consensos entre los pares argumentando para convencer al otro
y ceder en distintos momentos (Kuo et al., 2023; Malegiannaki et al.,, 2021). Durante esos
momentos y aquellos de interaccion, los estudiantes potencian su habilidad comunicativa
durante el didlogo y discusién, ya que deben encontrar las palabras adecuadas para darse a
entender (Kuo, 2023; Santos et al., 2020; Tsai, 2021).

La cooperacion estd altamente representada en las implementaciones. Consiste en la ha-
bilidad de aportar a una meta beneficiosa en comun con otros individuos, siendo importante
en la vida en sociedad. Sin embargo, no todos los individuos son cooperativos (Al6s-Ferrer y
Garagnani, 2020), por lo que es de relevancia potenciarla en el aula. A través de los juegos de
mesa, los adolescentes comprenden cdmo resolver situaciones complejas a través de la empa-
tia y la construccion de relaciones de pares (Parrondo et al.,, 2021; Tsai et al., 2019).

La socializacion entre los adolescentes se ve potenciada al compartir diferentes puntos
de vista durante el juego de mesa (Kuo, 2023). Previamente se ha establecido que el juego de
mesa genera condiciones favorables para potenciar la socializacién (Fang et al., 2016). Los
adolescentes reportan que la interaccion social es una de las experiencias més satisfactorias
del juego de mesa (Greese Von Wangeheim, 2019), aspecto intimamente ligado al Enjoyment
(Manasia, 2015). La socializacion es una de las competencias mas relevantes del ciudadano
actual, de quien se espera una activa participacion social (Kuo et al., 2023; Lin et al., 2019),
adquiriendo asi importantes habilidades de la vida diaria y mejorando procesos cognitivos,
como las funciones ejecutivas (Pinedo et al., 2022). Ademas, seguin la teoria de la Motivacién
de Maslow, existe una necesidad social que motiva al ser humano (Dichev et al., 2015); en
concordancia, los adolescentes muestran mayor actividad neuronal en entornos sociales de
aprendizaje, en regiones asociadas con la Motivacién (Towner et al., 2023). Por lo anterior, es
necesario que, para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades, exista un componente moti-
vacional, que recoja los intereses sociales propios del ciclo vital de los adolescentes.
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Santos et al. (2020) propone que los juegos de mesa deberian ser herramientas comple-
mentarias y no competir con los métodos tradicionales. Se han propuesto a los juegos de
mesa como métodos de estudio, herramientas evaluativas, generadores de cambios actitu-
dinales, con la idea de que estos aprendizajes contintien fuera del aula (Bankler et al., 2020;
Cardinot y Fairfield, 2019; Dziob, 2020; Kok et al., 2020; Montejo y Ferndndez, 2021; Tsai et
al., 2020).

Figura 6

Modelo propuesto de aprendizaje mediante la implementacion de juegos de mesa en adoles-
centes.

Cognitivas
Potenciamiento de o
) Sociales
habilidades
Emocionales
Resulta en
3
i Aprendizaje
I.mplementaclén 3 Motivacion >
juegos de mesa adolescente
[ Extrinseca
Promueve /—/ Intrinseca .
Mejoran el Afecta

FLOW STATE

Fuente: Elaboracién propia.

Finalmente, considerando que se ha establecido que los juegos de mesa aumentan el flow
state (Khan et al., 2015), es posible sugerir de que los adolescentes entran en este estado du-
rante las implementaciones con juegos de mesa (Csikszentmihalyi, 2020; Schmidt, 2010), ya
que experimentan los cuatro requisitos para experimentar el flow state segtin Csikszentmi-
halyi (1990) (Figura 6). Una de las caracteristicas de este estado es la recompensa asociada,
la que se ha relacionado con el Enjoyment y con la Motivacién (Van Der Linden et al., 2021).
Ademds, las emociones positivas contrarrestan a las negativas asociadas al aula de clases que
afectan al aprendizaje (Manasia, 2015) y como menciona Cristi-Gonzdlez et al. (2023), una
buena experiencia es de suma importancia para un aprendizaje de calidad. El aprendizaje
mediante juegos de mesa, puede ser relacionado a lo conceptual o a la potenciacién de habi-
lidades cognitivas, sociales y emocionales en los adolescentes, destacindose el aspecto social
como clave para esta etapa del neurodesarrollo y, en lo emocional, el aumento en la Motiva-
cién como un posible inductor del aprendizaje.

— _
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5. Conclusiones.

A partir de la revisidén de implementaciones con juegos de mesa en adolescentes, es posi-
ble concluir que existe una tendencia a la mejora del aprendizaje conceptual y a la potencia-
cion de habilidades socioemocionales, destacindose la toma de decisiones, la comunicacion,
la cooperacién y la socializacién. Ademas, la Motivacion y el Enjoyment corresponden a ele-
mentos claves que tienden a aumentar luego de las implementaciones. Los juegos de mesa
podrian estar generando las condiciones adecuadas para que los adolescentes experimenten
el flow state, el que esta relacionado a mejores resultados académicos.
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