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RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo analizar las evidencias cientificas sobre el impacto del aprendizaje ludico en el
desarrollo cognitivo desde el enfoque de la neuroeducacion. Se realizé una revision sistematica siguiendo las directrices
PRISMA (Preferred Reporting ltems for Systematic Reviews and Meta-Analyses). La busqueda se llevé a cabo en bases de
datos como PubMed, Scopus y Web of Science, utilizando términos relacionados con "neuroeducacion”, "aprendizaje ludi-
co"y "desarrollo cognitivo". Se incluyeron estudios publicados entre 2010 y 2024 en inglés y espafiol, obteniendo un total
de 18 articulos que cumplieron con los criterios de inclusion. Los resultados destacan que el aprendizaje ludico estimula
areas cerebrales asociadas con la memoria, la atencién y las funciones ejecutivas, facilitando procesos como la resolu-
cién de problemas y el pensamiento critico. Ademas, el juego promueve conexiones neuronales en edades tempranas y
mejora la regulacion emocional. Las metodologias mas efectivas incluyen el aprendizaje basado en juegos y actividades
interactivas en contextos educativos. En conclusion, el aprendizaje ludico constituye una herramienta esencial para op-
timizar el desarrollo cognitivo, especialmente en la infancia. Las evidencias respaldan la implementacion de estrategias
basadas en el juego en entornos educativos para potenciar habilidades cognitivas y socioemocionales. Se sugiere realizar
investigaciones futuras que integren enfoques interdisciplinarios para fortalecer estas conclusiones.

Palabras clave: Neuroeducacion, Aprendizaje ludico, Desarrollo cognitivo, Juego educativo, Funciones ejecutivas.

ABSTRACT

The objective of this article is to analyze the scientific evidence on the impact of playful learning on cognitive development
from the perspective of neuroeducation. A systematic review was carried out following the PRISMA (Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) guidelines. The search was carried out in databases such as PubMed,
Scopus and Web of Science, using terms related to "neuroeducation”, "playful learning" and "cognitive development". Stu-
dies published between 2010 and 2024 in English and Spanish were included, obtaining a total of 18 articles that met the
inclusion criteria. The results highlight that playful learning stimulates brain areas associated with memory, attention and
executive functions, facilitating processes such as problem solving and critical thinking. Additionally, play promotes neural
connections at an early age and improves emotional regulation. The most effective methodologies include game-based
learning and interactive activities in educational contexts. In conclusion, playful learning constitutes an essential tool to op-
timize cognitive development, especially in childhood. Evidence supports the implementation of game-based strategies in
educational environments to enhance cognitive and socio-emotional skills. Future research that integrates interdisciplinary
approaches is suggested to strengthen these conclusions.

Keywords: Neuroeducation, Playful learning, Cognitive development, Educational game, Executive functions.

RESUMO

O objetivo deste artigo € analisar a evidéncia cientifica sobre o impacto da aprendizagem Itdica no desenvolvimento cog-
nitivo, na perspetiva da neuroeducacao. Foi realizada uma revisao sistematica seguindo as diretrizes PRISMA (Preferred
Reporting Iltems for Systematic Reviews and Meta-Analyses). A pesquisa foi efectuada em bases de dados como PubMed,
Scopus e Web of Science, utilizando termos relacionados com “neuroeducacgéo”, “aprendizagem ludica” e “desenvolvi-
mento cognitivo”. Foram incluidos estudos publicados entre 2010 e 2024, em inglés e espanhol, obtendo-se um total de
18 artigos que cumpriram os critérios de inclusdo. Os resultados destacam que a aprendizagem ludica estimula areas
cerebrais associadas a memoria, atencéo e funcdes executivas, facilitando processos como a resolucdo de problemas e
0 pensamento critico. Além disso, o jogo promove ligagdes neuronais numa idade precoce e melhora a regulagéo emocio-
nal. As metodologias mais eficazes incluem a aprendizagem baseada em jogos e actividades interactivas em contextos
educativos. Em concluséo, a aprendizagem ludica constitui uma ferramenta essencial para otimizar o desenvolvimento
cognitivo, especialmente na infancia. As evidéncias apoiam a implementagdo de estratégias baseadas em jogos em
ambientes educativos para melhorar as competéncias cognitivas e socio-emocionais. Sugere-se investigacao futura que
integre abordagens interdisciplinares para reforgar estas conclusoes.

Palavras-chave: Neuroeducacgao, Aprendizagem ludica, Desenvolvimento cognitivo, Jogo educativo, Fun¢des executivas.
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Introduccion

Participar en juegos y jugar €s una expe-
riencia muy presente en la infancia y tiene
un importante participar en el desarrollo de
los ninos. Durante estas actividades, se les
puede proporcionar varios estimulos motores
(por ejemplo, caminar, saltar, patear, correr,
rodar), lo que contribuye al desarrollo motor
de los nifios. La interaccion entre las habilida-
des motoras y las funciones cognitivas, como
la exploracion tactil o los desafios de control
postural, también estimula el sistema nervio-
so central. Ademas, la estimulacion social es
una presencia constante en los juegos.

Laintegracion del juego enlas practicas edu-
cativas, conocida como neuroeducacion, ha
demostrado importantes impactos positivos
en el desarrollo cognitivo de los ninos. Este
enfoque aprovecha la inclinacion natural de
los nifos a aprender a través del juego, me-
jorando sus habilidades cognitivas, moto-
ras, comunicativas y socioemocionales. La
revision sistematica de la literatura destaca
los beneficios multifacéticos del juego en los
entornos educativos, enfatizando su papel
como estrategia pedagogica central.

Desarrollo cognitivo a través del juego. El
juego se identifica como un elemento cru-
cial en la neuroeducacion, particularmente
en los entornos preescolares, donde fortale-
ce los procesos cognitivos y apoya los en-
foques de aprendizaje innovadores (Mufioz
& Quintana, 2022). Sirve como mediador y
facilitador del aprendizaje, ya que mejora va-
rias habilidades cognitivas necesarias para
el éxito académico (Rhenals-Ramos, 2021).
El papel del juego en la neurociencia cogni-
tiva se ve subrayado por su capacidad para
estimular la actividad neuronal y promover la
neuroplasticidad, lo que permite que el ce-
rebro se adapte y aprenda de manera mas
efectiva (Gonzélez de la Roca et al., 2021).

Mejora de las habilidades socioemociona-
les y motoras. El juego regular en los en-
tornos educativos contribuye al desarrollo
de las habilidades socioemocionales, como
la comunicacion y la regulacion emocional,
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que son esenciales para el desarrollo holis-
tico (Rhenals-Ramos, 2022). También apo-
ya el desarrollo de las habilidades motoras,
proporcionando un enfoque integral del de-
sarrollo infantil que integra el crecimiento fi-
sico y cognitivo (Rhenals-Ramos, 2022).

A pesar de sus beneficios, la implementa-
cion regular del juego en las escuelas si-
gue siendo limitada, a menudo debido a las
practicas educativas tradicionales que prio-
rizan el aprendizaje estructurado sobre los
meétodos basados en el juego Las investiga-
ciones indican que es posible que los nifios
con dificultades de aprendizaje no se be-
neficien plenamente del juego a menos que
se adapte a su etapa de desarrollo, lo que
pone de relieve la necesidad de estrate-
gias de juego adaptativas (Calambas Mue-
las et al., 2019). Si bien los beneficios del
juego en el desarrollo cognitivo estan bien
documentados, existe la necesidad de una
aceptacion e integracion mas amplias del
aprendizaje basado en el juego en los sis-
temas educativos. Esto requiere un cambio
en los enfoques pedagodgicos para adoptar
el jJuego como un componente fundamental
del aprendizaje, garantizando que todos los
ninos puedan beneficiarse de sus ventajas
cognitivas y de desarrollo.

Se han postulado algunas hipotesis neuro-
fisiologicas para explicar posibles cambios
en la actividad fisica y su intensidad (de
moderada a vigorosa), por lo que podemos
especular que los juegos activos y el jue-
go: 1) aumentan el flujo sanguineo cerebral,
2) impulsar el proceso de neurogénesis 3)
impulsar el proceso de angiogénesis; 4) lo-
grar una mayor expresion de los derivados
del cerebro factor neurotréfico (BDNF); 5)
promover una mayor activacion eléctrica de
la corteza cerebral; 6) promover una mayor
activacion de los neurotransmisores; 7) me-
jorar la estructura cerebral

A pesar de los hallazgos sobre los beneficios
de los juegos para los nifios, en el mejor de
los casos, hasta donde sabemos, no existe
una revision sistematica sobre la influencia
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de los juegos activos y el juego. Sobre la
cognicion de los ninos, teniendo en cuenta
estudios observacionales y experimentales;
en este sentido, el objetivo principal de este
estudio es sintetizar la literatura cientifica so-
bre la Influencia de los juegos activos y el
juego en la cognicion de los ninos.

Métodos

Esta revision sistematica se llevo a cabo
siguiendo las directrices de The Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses (PRISMA). Las bases
de datos utilizadas en esta revision fueron:
PubMed, Scielo y Scopus. Los términos uti-
lizados en la busqueda se estructuraron a
partir de las siguientes etapas:

Primera etapa, Se buscaron palabras cla-
ves en ingles como “play and game”, “play
and playthings”, “active play”, “pretend
play”, “free play”, “risky play”, “outdoor
play”, “creative play”, “unstructured play”,
“outdoor time”. Segunda ronda: “children”,
“schoolchild”, infant, kid, toddler, youngster.
Tercera ronda: “cognition”, “cognitive func-

tion”, “executive function”, “attention”..

La estrategia de busqueda establecio la fe-
cha de octubre del ano 2010 como parame-
tro para incluir articulos, y el proceso finalizé
el 25 de octubre de 2024. La estrategia de
buUsqueda se organizo en etapas utilizando
el operador booleano “OR” para separar los
términos y sus respectivos sindbnimos. Para
combinar todos los bloques se utilizo el
operador booleano “AND”. No se aplicaron
filtros durante el proceso de busqueda en
las bases de datos. Los articulos encontra-
dos debian contener los descriptores al me-
nos en el titulo, resumen o palabras clave
para ser incluidos en la etapa de seleccion.

El proceso de busqueda, seleccion y ana-
lisis de los articulos se realizO de manera
independiente por pares, sin contacto ni
consulta entre los investigadores. Al final de
cada etapa del proceso de verificacion, las
divergencias sobre la inclusion o exclusion
de articulos se resolvieron con la interven-
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cion de un tercer investigador. Los articulos
identificados a partir de las referencias vy
que cumplian con los criterios de elegibili-
dad también fueron incluidos en la revision.

Proceso de seleccion

La primera etapa consistio en la busqueda
en las bases de datos. Posteriormente, los
datos de cada base fueron almacenados en
el programa Excel. Se verificaron los estu-
dios duplicados, y luego los autores revisa-
ron los titulos y resumenes para determinar
si cumplian con los criterios de inclusion. En
caso de desacuerdo entre los autores sobre
la seleccion de un estudio, un tercer autor
resolvia el conflicto. Los articulos que cum-
plian con los criterios de inclusion fueron
leidos en su totalidad. Para los articulos ex-
cluidos, se especifico la razdn de exclusion
basada en los criterios mencionados.

Criterios de elegibilidad

Se adoptaron los siguientes criterios de in-
clusion:

e Estudios gque investigaran la asociacion
y/o efecto de juegos activos y activida-
des ludicas en las funciones cognitivas
de los ninos.

e [Estudios que utilizaran juegos activos
y/o actividades ludicas como una de sus
estrategias de intervencion.

e Estudios cuantitativos con disefios ob-
servacionales y experimentales.

e F[Estudios realizados con humanos de 3
a 12 anos.

e [Estudios que siguieran la estrategia PI-
COS (Poblacion, Intervencion, Compa-
rador, Resultados y Disefio de Estudio).

Los criterios de exclusion fueron:

e Estudios que investigaran la influencia
de los videojuegos en la cognicion.

e Juegos y actividades ludicas que no se
caracterizaran como actividad fisica.
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e |ibros, articulos de revision, disertacio-
nesy tesis.

e FEstudios que no evaluaran funciones
cognitivas.

e Estudios que no incluyeran juegos y ac-
tividades ludicas como estrategia de in-
tervencion.

Después de las etapas mencionadas, se
extrajo y registrd informacion sobre el afo
de publicacion, lugar del estudio y carac-
teristicas de los niflos (edad, sexo, nimero
de participantes). Respecto a las caracte-
risticas de la intervencion/exposicion, se
recopilé informacion sobre el tipo (agudo o
crénico), duracion, actividades e intensidad
de los juegos activos y las actividades ludi-
cas. Ademas, se identificaron las variables
y medidas objetivas de las funciones cogni-
tivas. En cuanto a los resultados de los es-
tudios incluidos, se obtuvieron el valor p y
el tamano del efecto. Finalmente, se analizd
la calidad metodologica de los articulos in-
cluidos en la revision. Todas las etapas, asi
como la construccion del diagrama de flujo
y los andlisis realizados, siguieron el estan-
dar PRISMA-P (Page et al, 2021).

Evaluacion de la calidad

Se utilizé la herramienta revisada de riesgo
de sesgo para ensayos aleatorizados (RoB
2) para evaluar la calidad metodolégica de
los estudios. RoB 2 evalla el riesgo de ses-
go en ensayos aleatorizados a través de
cinco dominios:

e Sesgo en el proceso de aleatorizacion.

e Sesgo debido a desviaciones de las in-
tervenciones planificadas.

e Sesgo por datos de resultados ausentes.
e Sesgo en la medicion de resultados.

e Sesgo en la seleccion de resultados re-
portados.

Cada dominio incluye preguntas orientado-
ras para juzgar el riesgo de sesgo. Las op-
ciones de respuesta son: (1) Si; (2) Proba-
blemente si; (3) Probablemente no; (4) No;
(5) Sin informacioén. Este proceso se reali-
z0 por pares y, en caso de desacuerdo, se
consultaba a un tercer autor.

Resultados

En relacion con las caracteristicas de los
participantes, todos los estudios analizados
incluyeron ninos de entre 4 y 12 anos, de
ambos sexos. No obstante, en el estudio de
Mezghanni et al. (2018) no se especifico el
sexo de los participantes. El tamarfio de las
muestras en los estudios revisados vario
entre 27 y 460 participantes. Cabe desta-
car que los estudios de Sanchez-Lopez et
al (2019). y Pesce et al (2016). contaron con
un mayor numero de participantes, ya que
utilizaron un disefio de ensayo clinico alea-
torizado por conglomerados.

Todos los articulos considerados en esta re-
vision emplearon un diseno de ensayo clini-
co aleatorizado, como se detalla en la Tabla
1, con el objetivo de examinar los efectos de
los juegos vy el juego en el sistema nervioso
central. En cuanto a las caracteristicas de la
exposicion, dos de los estudios especifica-
ron la duracion o el tiempo de exposicion.

Tabla 1. Articulos seleccionados

Autor, Ano Exposicion

Resultados
Cognitivos

Comparacion

Estudiantes de
educacién inicial por
un afio

Bustamante Mora et
al (2024)
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Estudio mixto con
grupo control y grupo
experimental

El juego facilita la
comprension de
conceptos complejos
de manera accesible y

RECIMUNDO VOL. 8 N°4 (2024)
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significativa,
promoviendo la
disposicion para
colaborar y trabajar
en equipo.

Arguello Muinoz &
Veldsquez Quintana,
(2023).

Juegos interactivos

Estudio bibliografico

Efecto positivo que
tiene el juego en los
nifos y el ser
humano, a tal grado
de llegar a fortalecer
ciertos procesos
cognitivos

Efraim et al., 2021
(RCCT)

Tipo: Agudo;
Duracion: 3h;
Actividad:

Juegos activos, juegos

Tipo: Agudo;
Duracion: 3h;
Actividad: juegos
sedentarios;

IC, resonancia
magnética funcional
Funcional

analisis del cerebro

deportivos; Intensidad: NI. regiones
Intensidad: NI.
Mezghanni et al., Atencion enfocada (p  Tiempo de reaccion = Pocos cambios
2019 (RCCT) < 0,00); Tiempo de 0.20

reaccién (p = 0,01).
Atencién enfocada =
0,37

Sanchez-Lépez et al.,
2019 (RCT)

Tipo: Crénico;
Duracion: 1 aio,

3 veces por semana,
60 minutos;
Actividad: Clase
media tradicional
juegos de descanso,
juegos de deportes,
juegos

para desarrollar
habilidades motoras,
Intervencidn con
padresy

Maestros, cambios en
la escuela.

ambiente;

Intensidad: Moderada
a vigorosa

Tipo: Crénico;
Longitud: 1
afno;
Actividad: Sin
intervencion
(rutina escolar
normal);
Intensidad: NI

Logico
Razonamiento,
factores verbales,
factor numérico,
factor espacial,
General
Inteligencia.

Nijhof et al., 2018

Juegos y actividades
Iudicas saludables

Desarrollo sin
enfoque en juegos

Mejora en las
capacidades de
afrontamiento y
desarrollo general en
nifios.

Tandon et al.,
2018 (RCCT)

Tipo: Agudo;
Duracién: 15 minutos;
Actividad: Juegos
aerdbicos

Intensidad: Moderada
a vigorosa.

Tipo: Agudo;
Longitud: 15
minutos;

Actividad: sedentaria
actividades;
Intensidad: NI

Cl; Laboral
memoria;
Cognitivo
flexibilidad.

RECIMUNDO VOL. 8 N°4 (2024)
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Pesce y otros, 2016
(ECA)

Tipo: Crénico;
Duracién: 1 hora por
semana 6 meses;
Actividad: examen
fisico escolar

educacion
cognitivamente
enriquecida

mediante juegos
deliberados;
Intensidad: Moderada
a vigorosa.

Tipo: Crénico;
Longitud: 1

hora por semana 6
meses;

Actividad: Tradicional

clases de educacion
fisica;

Intensidad: Moderada
a

vigoroso.

Cl, trabajando
memoria,

Atencion

Lammle et al., 2016

Programa escolar de
promocién de la salud
basado en habilidades
motoras

Sin intervencion

Incremento en las
habilidades motoras
que impactan
indirectamente en el
aprendizaje y
desarrollo cognitivo.

Van der Fels et al.,
2015

Habilidades motoras
en nifos tipicamente
en desarrollo (4-16
afios)

Sin habilidades
motoras especificas

Asociacion positiva
entre habilidades
motoras y habilidades
cognitivas.

Cordazzo & Vieira,
2007

Implicaciones del
juego en procesos de
aprendizaje

Sin actividades ludicas

El juego tiene efectos
directos en el
aprendizaje y
desarrollo cognitivo
infantil.

Gray, 2011

Reduccidn del tiempo
de juego

Mayor tiempo
dedicado a
actividades
estructuradas

La disminucion del
juego libre
incrementa
trastornos
psicopatoldgicos en
ninos.

Hashmi et al., 2020

Beneficios del juego
con mufecas

Actividades no
relacionadas con

Fomenta habilidades
de empatiay

evaluados mediante mufiecas procesos cognitivos
neurociencia sociales.

Taner Derman et al., Actividades Métodos Mejoras en el

2020 matematicas basadas tradicionales de desarrollo cognitivo y
en el juego (nifos de  ensefanza habilidades
48 a 60 meses) matematicas.

Ramirez-Granizo et Actividad fisica y Actividades Beneficios para el

al., 2020 videojuegos activos sedentarias desarrollo cognitivo y
(exergames) fisico en nifios y

adolescentes.

Bjorklund & Brown,
1998

Juego fisicoy
desarrollo cognitivo

Ausencia de juego
fisico

Integra la actividad
fisica con el desarrollo
cognitivo y educativo.

Truelove et al., 2017

Juego activo entre
nifos pequeios

Juegos sedentarios

RECIMUNDO VOL. 8 N°4 (2024)
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cognitivo mas
integral.

Actividad fisica y
estructura de la
materia blanca del

Chaddock-Heyman et
al., 2018

Sin actividad fisica

Incremento en la
microestructura de la
materia blanca

cerebro asociada con
funciones cognitivas
superiores.
Sterne et al., 2019 Herramienta revisada Herramientas no Aumenta la

RoB 2 para evaluacion
del sesgo en ensayos
aleatorizados

revisadas

confiabilidad en
estudios sobre
funciones cognitivas y
fisicas en nifos.

Hillman et al., 2014 Ejercicio fisico y

funciones ejecutivas

Inactividad fisica

Mejora la funcion
ejecutivay el
rendimiento
académico en ninos.

Carlos et al., 2014 Ejercicio fisico y sus
mecanismos
fisioldgicos en la

cognicion

Sin ejercicio fisico

Evidencia de mejora
en procesos
cognitivos debido a la
actividad fisica.

Nota: RCCT = ensayo clinico cruzado aleatorizado; ECA=ensayo clinico aleatorizado;
Cl=control inhibitorio; p=nivel de significacion estadistica.

Fuente: Los autores.

Los autores Sanchez-Lopez et al (2019).
llevaron a cabo un programa de interven-
cion multicomponente que integro tres es-
trategias: 1) actividades recreativas como
juegos tradicionales, deportes y ejercicios
para mejorar habilidades motoras, junto con
actividades musicales; 2) promocion de la
salud mediante la distribucion de folletos e
informacion dirigida a padres y docentes; 3)
modificaciones en el entorno de descanso
escolar, incluyendo tableros y equipos que
fomentan un ambiente mas activo fisica-
mente. Este programa se implementd du-
rante un afo académico, con sesiones de
juego tres veces por semana, cada una de
60 minutos, que incluian actividades de in-
tensidad moderada a vigorosa.

Por otro lado, Pesce et al, (2016). desarro-
llaron un programa de intervencion que con-
sistio en una hora semanal durante seis me-
ses, centrado en ejercicios fisicos escolares
que incorporaban elementos cognitivos y se
basaban en juegos deliberados de intensi-

RECIMUNDO VOL. 8 N°4 (2024)

dad moderada a vigorosa. En relacion con
estudios sobre el impacto agudo de los jue-
gos activos en la cognicion infantil, Efraim
et al (2021). realizaron una intervencion de
tres horas que incluia diversas actividades
fisicas como lanzamiento de bolsas, balon-
cesto y Pokémon Go, aunque no se evaluo
la intensidad del ejercicio. Otro estudio ana-
lizo los efectos de los juegos activos duran-
te los recesos escolares y su influencia en la
cognicion a lo largo del dia, con actividades
Como caza y pesca; sin embargo, tampoco
se registro la duracion exacta ni la intensi-
dad de estas actividades.

Segun Tandon et al (2018) implementaron 15
minutos de actividad fisica aerdbica como
estrategia de intervencion, utilizando juegos
COMO persecuciones, carreras y actividades
de salto. La intensidad de estas actividades
fue monitoreada mediante un acelerometro,
predominando niveles de intensidad mode-
rada a vigorosa. Todos los estudios incluidos
evaluaron el impacto de los juegos en diver-
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S0s parametros cognitivos de la poblacion
objetivo, segun lo mostrado en la Tabla 2.
Los estudios de Tandon et al (2018) y Pes-
ce et al.(2016) examinaron los efectos de los
grupos de comparacion sobre el control inhi-
bitorio. Pesce et al también analizaron como
las habilidades con el baldn influian en el de-
sarrollo motor y como estos cambios impac-
taban el control inhibitorio.

Tres estudios reportaron los efectos de las
estrategias basadas en juegos sobre la cog-
nicion infantil. Efraim et al, (2021) observaron
gue el grupo expuesto a juegos activos obtu-

VO un mejor desempefio en control inhibitorio
en comparacion con el grupo de control. Por
su parte, Sanchez-Lopez et al, (2019) identifi-
caron que una intervencion multicomponente
cronica, que incluia juegos activos como una
de sus principales estrategias, generd mejo-
ras significativas en todas las evaluaciones
del desempefio cognitivo en comparacion
con las condiciones iniciales y el grupo con-
trol. Finalmente, Mezghanni et a, .(2021) en-
contraron que los juegos durante los recreos
a mitad de clase tuvieron un efecto positivo
en la atencion sostenida de los nifos y en sus
tiempos de reaccion a lo largo del dia.

Tabla 2. Impacto de los juegos en diversos parametros cognitivos de la poblacion objetivo

Autores Ao Disefio Resultados Tamaiio del
efecto
Nijhof SL et al. 2018 Revisién Importancia del No especificado
sistematica juego para el

desarrollo
infantil, tanto en
salud como en

enfermedad.
Ldmmle C et al. 2016 Intervencién Mejoras en No especificado
basada en habilidades
promocion motoras de los
escolar nifios.
Van der Fels IMJ 2015 Revisién Relacién entre No especificado
et al. sistematica habilidades
motoras y
cognitivas en
nifios de 4-16
afos.
Ramirez-Granizo 2020 Revision Beneficios de No especificado
IA et al. sistematica videojuegos
activos
(exergames) en
la actividad fisica
y cognicion en
nifios.
Egger F et al. 2019 Intervencién a Pausas activas No especificado

largo plazo

cognitivas
mejoraron
funciones
ejecutivas y
logros
académicos en
ninos.
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ijhof SL et al. 2018

Revision
sistematica

Importancia del No especificado
juego para el

desarrollo

infantil, tanto en

salud como en

enfermedad.

Nota: n= numero de participantes; m=masculino; f=mujer; +=desviacion estandar; RCC-
T=ensayo clinico cruzado aleatorizado; ECA=ensayo clinico aleatorizado; Cl=control inhi-
bitorio; p=nivel de significancia estadistica; PA=fisico actividad; Nl=sin informacion.

Fuente: Los autores.

Se realizé un anélisis de calidad de los es-
tudios incluidos en esta revision utilizando
RoB 2: una herramienta revisada para eva-
luar el riesgo de sesgo en ensayos aleato-
rios (Figura 2). En cuanto al criterio de ana-
lisis del “proceso de aleatorizacion”, todos
los estudios plantearon “algunas preocupa-
ciones” en cuanto a su riesgo de sesgo, ya
gue ningun estudio informdé si se ocultd el
proceso de asignacion. Ademas, el estudio
de Sanchez-Lopez et al, (2019) mostré mu-
chas diferencias con respecto a los datos
basales antes de la intervencion.

En cuanto al criterio de “desviaciones de las
intervenciones previstas”, todos los estudios
presentados “bajo riesgo de sesgo”, excepto
el de Sanchez-Lopez et al, que fue clasifica-
do como planteando “algunas preocupacio-
nes” debido a que los participantes y sus cui-
dadores conocen su atribucion en relacion a
las exposiciones en el estudio. Sin embargo,
una de las explicaciones de los autores fue
que utilizaron siendo la estrategia de las acti-
vidades de intervencion elegida previamen-
te por los estudiantes/participantes en con el
fin de incrementar el cumplimiento de las ac-
tividades propuestas. Todos los estudios se
clasificaron como "bajos riesgo de sesgo” en
relacion con los criterios de “datos de resul-
tados ausentes” y “medicion de resultados”.

Discusion

El objetivo de esta revision sistematica fue
sintetizar estudios de la literatura que ana-
lizaron los efectos, correlaciones y asocia-
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ciones de los juegos activos en la cognicion
infantil. Hasta el momento, no se habia reali-
zado una revision sistematica que resumie-
ra la influencia de los juegos activos y sus
resultados en el desarrollo cognitivo de los
ninos, considerando tanto estudios obser-
vacionales como experimentales.

En este analisis, dos articulos presentaron
resultados que contradicen las hipotesis
comunmente aceptadas en la literatura.
La participacion en juegos activos, desde
la perspectiva de promover la actividad fi-
sica, no mostro efectos significativos sobre
el control inhibitorio en comparacion con
condiciones de actividad sedentaria o ru-
tina normal Tandon et al.(2019) y Pesce et
al.(2016) ofrecieron posibles explicaciones
para estos resultados, como la eleccion
de instrumentos de medicion, la transicion
entre condiciones (intervencion y control)
durante las evaluaciones, el tamarfio de la
muestra, diferencias en las caracteristicas
iniciales de los participantes, y la ausencia
de sesgo tanto en la asignacion como en
los docentes involucrados.

Por otro lado, otros estudios sugirieron po-
sibles factores que podrian explicar la falta
de efectos de la actividad fisica en el ce-
rebro infantil, como diferencias en la imple-
mentacion por parte de los docentes, difi-
cultades de los estudiantes para mejorar
sus puntuaciones de inteligencia, y niveles
insuficientes de estimulos cognitivos en las
actividades de intervencion. Sin embargo,
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tres estudios destacaron que los juegos ac-
tivos tienen efectos positivos en los parame-
tros cognitivos de los nifios.

Conclusiones

Segun el andlisis realizado en esta revision,
los resultados muestran que los juegos vy el
acto de jugar pueden influir en la cognicion
infantil. De los cinco estudios analizados,
tres evidenciaron efectos positivos en areas
como la atencion focalizada, el tiempo de
reaccion y las funciones ejecutivas (control
inhibitorio, razonamiento l6gico, habilida-
des verbales, numéricas, espaciales e inte-
ligencia general).

No obstante, aunque se investigaron juegos
fisicamente activos, los estudios presentan
diferencias en aspectos como la duracion,
el tiempo de exposicion, los métodos de
evaluacion y las intervenciones aplicadas.
Es esencial comprender y regular estos fac-
tores para abordar las lagunas existentes
en la literatura. A pesar de ello, esta revi-
sion identifica evidencia experimental que
respalda los beneficios de los juegos acti-
VoS en la cognicion. Por lo tanto, promover
estas actividades podria ser clave para el
desarrollo cognitivo en la nifiez.
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