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Resumen

El juego activo como estrategia dentro de la educacion ha cobrado importancia por su capacidad
de promover competencias como la autonomia y la creatividad en los alumnos. Sin embargo,
su implementacion en bachillerato ha sido limitada debido a varias razones, entre ellas la
resistencia institucional y la falta de recursos apropiados. El objetivo fue determinar los tipos
mas frecuentes de juego activo que se emplean en la educacion media superior, examinar su
efecto en el crecimiento creativo de los alumnos y valorar como ayuda en el fortalecimiento de
su autonomia. Para esto, se realizd0 una revision sistematica de la literatura mediante la
aplicacion del método PRISMA que incluye las etapas de identificacion, seleccion, elegibilidad
e inclusion de 23 articulos teéricos y empiricos publicados entre 2020 y 2025. Los resultados
dejaron en evidencia que las formas de juego activo mas comunes son el guiado, el libre y la
gamificacion, con un enfoque en la participacion colaborativa. También se notd que estas
actividades promueven la resolucion de problemas y el pensamiento divergente, ademas de la
habilidad para autorregular el aprendizaje y tomar decisiones. A pesar de estas ventajas, se
determind que la inclusion del juego activo en los planes educativos es limitada, sobre todo a
causa de la ausencia de una estructura metodologica apropiada. Al respecto, el estudio
proporciona una perspectiva completa acerca de los efectos del juego activo en el ambiente
educativo y subraya la importancia de superar los obstaculos para maximizar su influencia en

la autonomia y creatividad de los alumnos.

Palabras clave: Juego Activo, Creatividad, Autonomia, Educacion Preparatoria, Gamificacion.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



X j ASCE MAGAZINE ISSN: 3073-1178
2y L.
Abstract

Active play as a strategy in education has gained importance due to its ability to promote
competencies such as autonomy and creativity in students. However, its implementation in high
school has been limited due to several reasons, including institutional resistance and lack of
appropriate resources. The objective was to determine the most frequent types of active play
used in upper secondary education, to examine their effect on the creative growth of students
and to assess how it helps in strengthening their autonomy. To this end, a systematic review of
the literature was carried out through the application of the PRISMA method that includes the
stages of identification, selection, eligibility and inclusion of 23 theoretical and empirical
articles published between 2020 and 2025. The results showed that the most common forms of
active play are guided, free and gamification, with a focus on collaborative participation. It was
also noted that these activities promote problem-solving and divergent thinking, as well as the
ability to self-regulate learning and make decisions. Despite these advantages, it was
determined that the inclusion of active play in educational plans is limited, mainly due to the
absence of an appropriate methodological structure. In this regard, the study provides a
complete perspective on the effects of active play on the educational environment and
underlines the importance of overcoming obstacles to maximize their influence on students'

autonomy and creativity.

Keywords: Active Play, Creativity, Autonomy, High School Education, Gamification.
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Introduccion

En los ultimos afios, el juego activo se considera como una estrategia pedagdgica importante
para promover el aprendizaje durante todas las etapas de la educacion. Lee et al. (2024)
menciona como el conjunto de acciones fisicas y entretenidas que se establecen con un objetivo
educativo y fomenta tanto las habilidades mentales como las emocionales y sociales. De este
modo, el juego es mas que diversion puesto que se convierte en una herramienta educativa

fundamental para incentivar la creatividad y la autonomia de los alumnos.

De esta forma, la importancia del tema se ampara en estudios recientes vinculan al juego activo
con la creacion de nuevas modalidades de ensefianza. Parpadeo et al. (2023) senala que las
estrategias pedagdgicas que emplean el aprendizaje ludico aportando a las habilidades
complejas, como el razonamiento critico y la capacidad para solucionar problemas. Asi,
incorporar el juego en los curriculos escolares no solo por ser un medio de diversion, sino
también como un recurso para potenciar la habilidad de generar y tomar decisiones en el

transcurso de las clases.

En bachillerato, los desafios son mas ciertos. Johnston et al. (2023) rotulan que los jovenes
demandan espacios educativos que incentiven y promuevan su participacion activa. La
aplicacion de estrategias recreativas, asi como las representaciones teatrales, juegos grupales o
actividades digitales, ofreciendo alternativas en contraposicion a los métodos tradicionales que
suelen limitar la creatividad. Por consiguiente, el juego activo se transforma en un instrumento

para atender las necesidades educativas actuales en los jovenes.

Pese a estas ventajas, diversas investigaciones sefialan que en muchas instituciones ain se
valora menos el juego. Liu et al. (2025) indican que en contextos escolares asiaticos prevalece
una vision utilitaria del movimiento, restringida a la educacion fisica convencional, mientras
que las experiencias de juego activo, ya sean organizadas o no, son pocas. De igual forma,
Pereira et al. (2024) indican que, a pesar de que se practique el juego en el exterior, no siempre
tiene una relacion con metas pedagogicas claras. Tal circunstancia plantea un inconveniente
debido a la insuficiente integracion del juego como herramienta metodologica en el

bachillerato, lo cual restringe su efecto en la creatividad y la independencia.

A ello se suma que, en los entornos digitales también se presentan limitaciones importantes.

En este sentido, Pérez & Navarro (2022) sefiala que la gamificacion se aplica de manera
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superficial, con carencias ante un disefio educativo que garantice el aprendizaje significativo.
Por otro lado, Pozo & Valverde (2024) argumenta que los denominados “juegos serios” pueden
llegar a ser herramientas muy efectivas si se integran con los contenidos del curriculo, aunque
en muchas ocasiones se utilizan sin un marco metodologico adecuado. Al respecto, la falta de
fundamento y planificacion reduce la eficacia del juego como herramienta para fomentar

habilidades creativas y autonomia en los jovenes.

De manera paralela, en América Latina, las dificultades son parecidas. Inga et al. (2024)
examind ciertos casos en Peru y llego a la conclusion de que, si bien hay practicas de juego
activo enfocadas en mejorar la coordinacion motriz en la educacion secundaria, aun persisten
obstaculos institucionales que limitan su alcance. Garcia et al. (2024) también afirma que en
Ecuador los docentes reconocen la importancia de las actividades lidicas para fomentar la
creatividad, sin embargo, se enfrentan a resistencias debido a la escasez de recursos y al
predominio de enfoques educativos tradicionales. Con estas observaciones se refuerza un
diagndstico comun, en el cual se valora el juego activo, pero su aplicacion en la educacion

preescolar continua siendo incompleta y desigual.

Ante esta situacion, el andlisis de este tema es indispensable ya que la creatividad y la
autonomia son habilidades clave en la educacion de los jovenes. Magolego et al. (2024) sefala
que la creatividad se transforma en un factor importante para la comprension de materias
tecnologicas, mientras que Ji & Cheng (2024) indican que hay una conexién directa entre la
creatividad y la motivacion personal. Por lo que, al no contar con suficientes métodos
educativos que ayuden con estas habilidades puede hacer que los estudiantes queden rezagados

ante los retos que se plantean mas adelante.

Por lo tanto, el estudio se justifica debido al aporte que se genera con mas evidencia actual
sobre el uso del juego activo como un enfoque metodologico en la educacion. Al sistematizar
los resultados segun los tipos de juego, el efecto sobre la creatividad y autonomia, se brinda
una perspectiva completa que sirve de guia para la aplicacion del docente asi mismo para

investigaciones futuras.

A partir de lo mencionado anteriormente, los estudios recientes ayudan a entender la conexion
entre el juego, la creatividad y la autonomia. Parker et al. (2022) argumentan que el juego en

las escuelas promueve la autonomia al crear entornos donde los alumnos toman decisiones y
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controlan su aprendizaje. Walters et al. (2021) respalda la idea de que, en entornos digitales,
los jovenes sienten una mayor autonomia y control al participar en juegos educativos en linea.
Las observaciones anteriores son coherentes con las de Fyffe & Lewis (2024), quienes apuntan

a que el aprendizaje basado en el juego potencia la autonomia practica en el entorno escolar.

En complemento al tema, la creatividad, esta vinculada de manera significativa con el juego.
En primer lugar, Blyth (2023) pone de manifiesto que el aprendizaje por medio de esta
estrategia fortalece la innovacion y el pensamiento creativo. Kaya (2024) informa acerca de
que los videojuegos refuerzan las caracteristicas creativas de los adolescentes. Moura et al.
(2021) establece una relacion entre la creatividad y las actividades recreativas en el aula y
Alotaibi (2024) lo confirma al expresar que los juegos digitales estimulan el interés y la

produccion creativa en los estudiantes.

De esta forma, se nota que los estudios destacan el juego activo como un enfoque
metodoldgico. Pese a, aun hay pocos trabajos que analizan sus efectos en la educacion
preparatoria; la totalidad de las investigaciones se enfocan en contextos particulares, como las
actividades extracurriculares, la educacion basica o el entorno digital. Por lo tanto, existe un
vacio de conocimiento que hace necesario realizar esta revision sistemadtica, la cual vincule las

clases de juego con los resultados en autonomia y creatividad en los jovenes.

A partir de lo expuesto, el tema de estudio formula la siguiente pregunta de investigacion: ;El
juego activo, como estrategia metodologica impulsa la creatividad y autonomia en los
estudiantes de bachillerato? Para brindar una respuesta a la presente cuestion, se definen los
siguientes objetivos especificos: identificar los tipos de juego activo educativos; analizar cémo
el juego activo impacta en el desarrollo de la creatividad, por ultimo, de qué manera el juego

activo ayuda a fortalecer la autonomia de los alumnos.

Metodologia

La revision sistematica correspondio6 a un estudio con enfoque cualitativo descriptivo que busca
interpretar, clasificar y examinar de manera critica la evidencia cientifica disponible acerca de
la aplicacion del juego activo como una estrategia para potenciar la autonomia y creatividad en

los alumnos de preparatoria. Para cumplir con los objetivos planteados, la investigacion aplicod
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PRISMA (Elementos de Reporte Preferidos para Revisiones Sistematicas y Metaandlisis), el
cual organiza el procedimiento en cuatro etapas: identificacion, seleccion, elegibilidad e

inclusion.

La primera etapa que correspondid a la identificacion de fuentes de informacion, se realizéd
primero, la definicion de palabras clave vinculadas al tema de estudio: "educacion secundaria",
"creatividad", "autonomia", "bachillerato" y "juego activo", asi como sus equivalentes en inglés,
combinados con operadores booleanos como OR y AND. Con la ruta de exploracién que se
muestra en la Tabla 2, se procedié con la busqueda de articulos en bases de datos académicas

como Scopus, ERIC, Google Académico, Scielo y Redalyc.

Tabla 1
Ruta de busqueda de informacion cientifica
Base de datos / Palabras clave y operadores booleanos utilizados
Repositorio
Scopus "active play" AND "creativity" OR "autonomy" AND "secondary education"
ERIC "play-based learning" AND "high school students" OR "creative development"
Google "juego activo" AND "creatividad" OR "autonomia" AND "bachillerato"
Académico
Scielo "estrategias ludicas" AND "bachillerato" OR "creatividad" AND "autonomia"
"juego activo" AND "educacion media" OR "creatividad escolar" AND
Redalyc

"autonomia"

A continuacidn, en la etapa de seleccion, se eliminaron los registros duplicados y se revisaron
los titulos y resimenes para determinar si los estudios eran pertinentes. Los criterios de

inclusion empleados son los siguientes:

- Investigaciones centradas en los juegos activos, la creatividad o autonomia estudiantil.
- Articulos publicados en revistas cientificas indexadas.

- Documentos en espafiol o inglés de 2020 y 2025.
Los criterios de exclusion incluyeron:

- Estudios teoricos sin evaluacion del impacto.
- Investigaciones en otros niveles educativos (primaria o superior).
- Articulos sin acceso completo o que fueran duplicados

- Estudios fuera del rango temporal e idioma establecido.
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En la etapa de elegibilidad, se analiz6 el contenido completo de los articulos seleccionados para
asegurar su relevancia directa con los objetivos del presente estudio. Por tltimo, en la etapa de
inclusion, se eligieron 20 articulos cientificos para el analisis cualitativo acerca de las clases de
juego activo que se emplean, los impactos que tienen sobre la creatividad y cémo ayudan a
consolidar la autonomia en el marco educativo examinado. La figura 1, muestran a
continuacion, resume el proceso metodologico segun el protocolo PRISMA.

Figura 1
Proceso de seleccion de los estudios

Documentacion del Proceso PRISMA

Z
Q
o
2
9 Registros identificados a través de Registros eliminados por duplicados
)
E bases de datos n= 372 n =56
=
=]
(==
Registros después de eliminar
duplicados n=316
Registros excluidos por titulo y

g resumen n=160
< . .
E Registros preseleccionados
Q n=156

Registros excluidos por irrelevancia
z. tematica n= 86
©
=
Q . .y
O Registros restantes para revision . o
= Reportes excluidos por criterios de
é completa del texto n =70 .
7 seleccion n = 67
Z
©
3 Estudios incluidos en la revision
% sistematica final n =23
=1

Nota. El presente diagrama se basa en las directrices PRISMA 2020 e ilustra el proceso de identificacion,
seleccion, elegibilidad e inclusion de los estudios considerados en esta revision sistematica.
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Resultados

A continuacion, se organizan en tres tablas los resultados derivados de la revision de las 24

investigaciones en correlacion con los tres objetivos determinados para el estudio.

a)

Tipos de juego activo mas utilizados en el contexto educativo

En la tabla 3 se revisaron los diferentes tipos de juego activo que son mas comunes en contextos

educativos. Se estudia como las diversas variantes, que van desde juegos libre hasta los que

son mas estructurados o digitales, se utilizan dentro del aula para provocar la intervencion y

aprendizaje de los estudiantes.

Tabla 2

Sistematizacion de resultados del objetivo especifico 1

Titulo del Pais de Tipo de
N° Autor/Ano . . P . Resultados
estudio origen estudio
. Identifica tres
Exploring the )
modalidades centrales:
world of . ., . .
. Corea del Revision juego libre (outdoor
(Leeetal.,, active play: . .. )
1 Sur sistematica play), juego
2024) A ) .
. Internacional (PMC) guiado/estructurado y
comprehensi ) .
. juego digital
ve review . .
Interactivo.
Investigatin L
thi g Resalta dramatizacion,
L Meta-sintesis  juegos colaborativos y
(Parpadeo  contributions . ) . .,
2 ) EE.UU. (ScienceDire  gamificacion como los
etal., 2023) of active, ,
ct) mas usados en
playful .
! secundaria.
learning...
) Compara juegos
Can active bara Jueg
. estructurados con
) play replace Experimental ., .
(Liu et al., . . . . educacion fisica
3 skill-oriented China (BMC Public ..
2025) ) tradicional, destacando
physical Health) .
. juegos reglados con
education? )
componente fisico.
. Revision Seiiala el juego al aire
) Asociaciones . (e . L
4 (Pereira et entre las Portucal sistematica libre como practica
al., 2024) , L. g (ScienceDire predominante en
caracteristica .
ct) espacios escolares.
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s del juego al
aire libre
Stable
physical -
. Define el “guided
(Moghadda activity . . -
. , Experimental active play” como
. szadeh et tracking Iran (Frontiers) estrategia frecuente de
al., 2022) during 'g'
. . movimiento en aula.
guided active
play
) ., Reconoce la
, Gamificacion .., ) .,
(Pérez & Revision gamificacion como la
: lo que es no N .. . ) ,
6 Navarro, es siempre lo Espana tedrica modalidad activa mas
2022) P (Redalyc) extendida en educacion
que ves ..
digital.
(Pozo & Juegos serios o Iden.tiﬁca jyegos serios
para la Revision y simulaciones como
7 Valverde, N Ecuador i
2004) ensefnanza- (Redalyc) parte del repertorio
aprendizaje activo.
Mejora de la Enumera juegos
coordinacion .. motores y de
(Inga et al, 6culo-manual Pera Empirico coordinacion aplicados
2024) (SCiELO) P

mediante la
puchka

en bachillerato
denominado Puchka.

En resumen, los juegos activos mas utilizados combinan elementos de libertad y organizacion,
asi como la indexacion de herramientas digitales, en muestra a la diversidad de formatos

contribuye a la formacion de entornos educativos mas animados que promueven la implicacion.

b) Efectos del juego activo en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de

preparatoria

En la tabla 4 se analizan los efectos del juego activo sobre la creatividad en los estudiantes. Las
actividades recreativas dentro del aula estimulan la creacion de ideas, el pensamiento creativo

y la habilidad de enmendar problemas de manera Uinica.
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Tabla 3

Sistematizacion de resultados del objetivo especifico 2

Titulo del Tipo d
N° Autor/Aio rwo . ¢ Pais de origen PO .e Resultados
estudio estudio
Evidencia que el
juego ludico estimula
(Johnston Teenagers Cualitativo pensamiento
1 et al., learn through Australia (Australasian J. divergente,
2023) play too... Education) creatividad y
compromiso en
adolescentes.
Sefiala que
A Quest to actividades ludicas en
(Magolego Nurture . aulas tecnoldgicas
e o Empirico )
2 et al., Creativity in Sudéfrica (ERIC) Incrementan
2024) Technology creatividad y
Classrooms resolucion de
problemas.
Expone que
tividad
) The impact of erea ,1V1 e 'se
(Ji& . . potencia mediante
creativity on ) Empirico .. ]
3 Cheng, AUtONOMOUS China (ERIC) aprendizaje activo,
2024) o favoreciendo
motivation... . .
innovacion en
secundaria.
Play-Based Concluye que el
(Blyth Learning: Revision aprendizaje por juego
4 v Playing the Reino Unido aplicada es un catalizador del
2023) . . .
Way to Rich (ERIC) pensamiento creativo
Learning escolar.
Aunque en primera
Game-based infancia, confirma
learning in que los juegos
(Alotaibi, fearly Arabia Saudita Meta-analisis digitales elevan
2024) childhood (PMC) engagement y
education creatividad,
(metaanalisis) extrapolable a
secundaria.
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Desarrollo
del e Relaciona propuestas
) Revision L
(Mouraet  pensamiento ) L. Iadicas con desarrollo
6 ) Brasil/Portugal tedrica ..
al., 2021)  creativo en el de la creatividad en
. (Redalyc) .
ambito estudiantes.
educativo
Actividades Muestra que docentes
L reconocen el valor
) Iudicas en . )
7 (Garcia et bachillerato: Ecuador Empirico del juego en la
al., 2024) . . (Redalyc) creatividad
pertinencia o .
desatino estudiantil de
bachillerato.
Digital games Prueba que
g Kame Oy Twia | FTPE e e e
al., 2024) P ) y q (ScienceDirect) g
traits of adolescentes de
adolescents secundaria.

En este sentido, el juego activo estimula la imaginacion de los estudiantes, ademas de fomentar
las competencias que les ayudan a afrontar retos académicos y crear respuestas originales.

c)

Contribucion del juego activo al fortalecimiento de la autonomia segun la evidencia

En la tabla 5 se evalua de qué manera el juego activo favorece la autonomia de los estudiantes.

A través de su implicacion en actividades recreativas, los alumnos fortalecen su habilidad para

tomar decisiones, gestionar su aprendizaje y aceptar responsabilidades.

Tabla 4
Sistematizacion de resultados del objetivo especifico 3
Titulo del Pais d Tipo d
N°  Autor/Aio o 0, ¢ afs ¢ PO 'e Resultados
estudio origen estudio
Loarni Exolica od T
earning Marco Xp 1czj1 como el juego
Through . activo fomenta
(Parker et Reino conceptual ,
1 Play at . o autonomia, toma de
al., 2022) Unido (Frontiers in .. .
School — A : decisiones y autoeficacia
Education)
Framework en contexto escolar.
& The i t .
ui © lmpa,c ) Empirico Muestra que la
2 Cheng, of creativity China . .
(ERIC) creatividad vinculada al
2024) on
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autonomous juego potencia la
motivation... motivacion auténoma.
Enhanci ..
" ancm'g Role-play y actividades
students
(Aflah & . ., grupales fortalecen
) active ) Intervencidén .
3 Rahmani, . Indonesia autonomia y
learning (ERIC) o
2022) responsabilidad en
through role-
alumnos.
play
S d . .
econdaty Estudiantes perciben
school mayor autonomia
4 (Walters et students' Reino Empirico contro}l/ cuando articiy an
al., 2021)  perception of Unido (BJEP) ) .p. P
. en juegos digitales
online .
. educativos.
teaching. ..
Does Play- .
oes By Concluye que el juego
Based .
(Fyffe & : . basado en aprendizaje
. Learning . Estudio de ,
5 Lewis, Australia fortalece autonomia
Support caso (PMC) . .
2024) . , funcional en la vida
Children’s
escolar.
Everyday...
Impact of . .
] Correlaciona la actividad
Physical . . .
6 (Ghanamah, Activity and Canadé Experimenta fisica activa con
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Por lo tanto, el juego activo refuerza la capacidad de los estudiantes para ser autdbnomos, al
promover la gestion personal y la confianza en su habilidad para aprender de forma
independiente.

Discusion
En la investigacion se encontraron tres tipos de juego activo en el contexto educativo: el juego
libre, el juego dirigido o estructurado, y el juego digital o también conocido como gamificacion.
Los resultados muestran que, asi como en la educacion basica en el bachillerato también se
aplican diferentes tipos de juego, que mayormente dependen de los recursos y la forma en como
se implementan en cada institucion. Los resultados son coherentes con los de Lee et al. (2024)
y Parpadeo et al. (2023), quienes también investigan sobre las formas de juego estructurado y
libre para generar un entorno educativo activo y participativo. Sin embargo, a pesar de que las
ventajas de estas modalidades estan bien documentadas, este estudio también demuestra que,

en muchos casos, la aplicacion del juego activo en el aula es limitada.

En particular, segiin Garcia et al. (2024) se conoce que, en Ecuador, el juego activo es una
herramienta valiosa, pero poco efectivo debido a la falta de recursos y la perseverancia de
enfoques pedagdgicos tradicionales. Un punto de vista consistente, segin lo sefialado por
Pereira et al (2024) quienes argumentan que la falta de un marco pedagoégico adecuado impide
que el juego al aire libre sea verdaderamente efectivo en contextos educativos. Por otro lado,
Liu et al. (2025), demostr6 que el uso de juegos estructurados en lugar de la educacion fisica
tradicional puede ofrecer mayores beneficios en términos de participacion y desarrollo de
habilidades. Sin embargo, Garcia et al. (2024) advierten acerca de que las limitaciones
materiales pueden hacer que el potencial del juego activo no se materialice completamente en

la practica.

En relacion con el segundo objetivo, se conoce que el juego activo tiene instrumentos acerca
de la creatividad dado que las actividades ludicas fomentan el pensamiento divergente y el
valor creativo de problemas en los alumnos de educacion media. El resultado coincide con lo
mencionado por Blyth (2023) y Johnston et al. (2023) quienes afirman que el juego activo tiene
un impacto significativo en la creatividad de los jovenes, ya que promueve la innovacion y la

generacion de ideas originales. Pese a, Ji & Cheng (2024) sefialando que el juego activo posee
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la capacidad de potenciar la creatividad si estd vinculado de modo directo con el contenido

educativo y se lleva a cabo de manera estructurada.

Ademas, Garcia et al. (2024), revela que en varias ocasiones los docentes valoran la relevancia
de las actividades recreativas, a pesar que no cuentan con los recursos suficientes para
ejecutarlas eficientemente. Por otro lado, Magolego et al. (2024), fortalecen la premisa al
indicar que el juego activo puede ser un instrumento valioso para estimular la creatividad y
aumentar su habilidad para generar novedosas ideas. A pesar de ello, esta investigacion sefiala
que existen desafios tecnoldgicos y estructurales que pueden ser superados en los sistemas

educativos para logar una implementacion exitosa de estas estrategias.

Con respecto al tercer objetivo, los resultados obtenidos indican que el juego activo fomenta la
independencia de cada estudiante, al dejar que tomen decisiones, constituir su aprendizaje y
ser responsables. El resultado concuerda con la contribucion de Walters et al. (2021) y Parker
et al. (2022), ya que los ,mismos sostienen que el juego activo incentiva a la autoeficacia y la
capacidad de decidir por si mismos en los estudiantes. No obstante, investigaciones como la de
Frazer et al. (2025) indican que, a pesar que los alumnos pueden experimentar una mayor
autonomia sobre su aprendizaje en entornos de juegos digitales, su impacto real sobre la

independencia se puede restringir debido a la falta de un definido marco educativo.

Finalmente, Ghanamah (2025) menciona que la falta de un disefio pedagogico apropiado se
disminuye el impacto de los juegos los cuales buscan fomentar la autonomia de los alumnos.
A pesar de, Aflah & Rahmani (2022) explican que las maneras de jugar mas estructuradas,
como el juego de roles y las actividades grupales, impactan directamente sobre la autonomia
al promover la colaboracion y la toma de decisiones. Generalmente los resultados son
consistentes segun las observaciones de la investigacion realizada, demostrando que el juego

activo fomenta la autonomia individual, ademds de la autonomia en un entorno cooperativo.
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Conclusiones

En primer lugar, de manera general, los resultados concluyen que el juego activo ejecuta un rol
relevante dentro de la educacion de los alumnos de bachillerato. El juego libre, estructurado y
digital (referido a la gamificacion) son estrategias empleadas en contextos educativos,
respaldando su potencial de favorecer un aprendizaje mas activo y participativo. A pesar de
ello, poner en practica el juego activo sigue siendo un reto por la escasez de recursos y las
restricciones institucionales, lo que obstaculiza su implementaciéon en distintos contextos

educativos.

Segun la informacioén obtenida, los juegos activos ademas de estimular la imaginacion,
permiten a los alumnos aun desafios académicos de modo mas creativa. No obstante, se sehala
la eficiencia del juego en términos de creatividad dependiendo de su adecuada inclusion en el
curriculo; sin una orientaciéon metodoldgica clara, no seria posible alcanzar todos los beneficios

potenciales.

En complemento, el juego activo posee un impacto notorio en la autonomia de los alumnos
dado que les accede tomar decisiones y gestionar su propio aprendizaje. Por lo que los alumnos
deben regularse a si mismo y asumir responsabilidades, de manera individual como en
conjunto, la inclusion de esta estrategia metodologica es limitada debido a la falta de

planificacion y exigencia de un marco pedagogico estructurado.

Finalmente, partiendo de los resultados obtenidos, se propone se profundice cada tipo de juego
y el impacto sobre otras competencias o habilidades estudiantiles. Igualmente se recomienda
realizar investigaciones sobre el rol que tiene las tecnologias digitales en la promocion de la

creatividad y la autonomia, debido a su creciente relevancia en el campo educativo actual.
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