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Resumen

Este articulo examinO, mediante una revision de alcance, la produccion cientifica
relacionada con el empleo de tecnologias digitales en experiencias ludicas orientadas al
aprendizaje cooperativo en Educacion Basica. El estudio se organiz6 conforme a la I6gica
metodoldgica de las revisiones de alcance y a las directrices de reporte PRISMA-ScR. La
busqueda se realizd mediante el marco PCC e incluyo literatura publicada entre 2019 y 2026,
en espafiol e inglés, la cual se recuperd en bases de datos y repositorios académicos relevantes
para educacion y ciencias sociales. Como en el manuscrito original faltaban los datos
completos del diagrama PRISMA-ScR, todavia tenemos pendiente incluir el nimero total de
registros encontrados, los duplicados que se eliminaron, los textos completos que se revisaron
y los estudios que finalmente se incluyeron. La sintesis combind analisis descriptivo y temético
para identificar enfoques conceptuales, tecnologias empleadas, modalidades ludicas,
estrategias cooperativas, contextos de implementacién y vacios de investigacion. Los
resultados muestran que el aporte pedagogico de estas experiencias depende menos de la
disponibilidad tecnologica que de la calidad del disefio tecnopedagdgico, la estructuracion de
la cooperacion y la mediacion docente. Se concluye que el campo presenta avances
conceptuales relevantes, pero requiere mayor evidencia empirica, estudios comparativos y

evaluaciones sistematicas de otras intervenciones en contextos escolares.

Palabras clave: tecnologias digitales; experiencias ludicas; aprendizaje cooperativo;

Educacién Basica; revision de alcance
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Abstract

This article examined, through a scoping review, the scientific production related to the use of
digital technologies in playful experiences aimed at cooperative learning in Basic Education.
The study followed the methodological logic of scoping reviews and the PRISMA-ScR
reporting guidelines. The search was structured using the PCC framework and included
literature published between 2019 and 2026, in Spanish and English, retrieved from academic
databases and repositories relevant to education and social sciences. Since the original
manuscript did not report the complete PRISMA-ScR flow counts, the total number of
identified records, removed duplicates, full-text reports assessed, and included studies remains
as a pending field to be completed. The synthesis combined descriptive and thematic analysis
to identify conceptual approaches, technologies employed, playful modalities, cooperative
strategies, implementation contexts, and research gaps. The findings indicate that the
pedagogical value of these experiences depends less on technological availability than on the
quality of technopedagogical design, the structuring of cooperation, and teacher mediation. It
is concluded that the field shows relevant conceptual progress but still requires stronger
empirical evidence, comparative studies, and systematic evaluations of interventions in school
contexts.

Keywords: digital technologies; playful experiences; cooperative learning; Basic

Education; scoping review.
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INTRODUCCION

En el panorama educativo contemporaneo, las tecnologias digitales han adquirido una
presencia creciente en las estrategias de ensefianza y aprendizaje. Su integracion en Educacion
Basica responde tanto al avance de la innovacion tecnologica como a la necesidad de generar
experiencias educativas mas participativas, adaptables y orientadas a la construccion activa del
conocimiento. En esta linea, la literatura reciente destaca que el valor educativo de las
tecnologias no reside en su presencia instrumental, sino en la intencionalidad didactica con que
se articulan a los propdsitos formativos, a las metodologias activas y a las condiciones reales
de aprendizaje (Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso et al., 2014; Zambrano Mera & Chancay
Garcia, 2024; Claro & Castro-Grau, 2023).

La ludica se ha consolidado como una via pedagdgica para fomentar la motivacion, el
compromiso y la participacion del estudiante. Los entornos de aprendizaje pueden configurarse
cuando las actividades ladicas se combinan con recursos digitales mas dinamicos, interactivos
y significativos en el aprendizaje. Sin embargo, su valor formativo esta supeditado a que el
juego no sea no como un recurso de entretenimiento separado de la propuesta curricular, sino
como una mediacion didactica capaz de estimular los procesos cognitivos, sociales y

emocionales vinculados al aprendizaje (Vargas-Murillo, 2021; Manzano-Leoén et al., 2022).

El tercer eje de analisis es el aprendizaje cooperativo y es muy valioso. A diferencia del trabajo
espontaneo en grupo, este enfoque requiere una organizacion clara de la interaccion entre los
estudiantes a través de principios tales como interdependencia positiva, responsabilidad

individual y colectiva, interaccion promotora, habilidades sociales y procesamiento grupal.

Esta distincion es esencial, puesto que permite diferenciar los simples grupos de trabajo de las
experiencias orientadas a la construccion colectiva del conocimiento (Carrasco-Huaman, 2022;
Hernandez-Sellés et al., 2024).

La articulacion entre tecnologias digitales, experiencias lidicas y aprendizaje cooperativo es,
pues, relevante para la Educacion Basica, la produccion cientifica acerca de esta interseccion
todavia muestra conceptos diversos, heterogeneidad metodoldgica y variaciones significativas

en los escenarios de aplicacion. Sigue habiendo confusion sobre la caracterizacion de la
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cooperacion, que tecnologias y modalidades ludicas son las mas utilizadas, que condiciones
pedagdgicas facilitan su implementacion y qué vacios dificultan la consolidacion del campo.
Esta fragmentacion dificulta la construccion de una vision integrada y limita la toma de

decisiones educativas basada en evidencia.

Dada esta dispersion, la revision de alcance resulta pertinente porque permite mapear la
amplitud de la produccion cientifica, reconocer patrones, identificar vacios, ordenar conceptos
y sistematizar tipos de evidencia en un campo emergente 0 heterogéneo (Arksey & O’Malley,
2005; Levac et al., 2010; Peters et al., 2020). Por lo tanto, la pregunta que guio este estudio fue
la siguiente: ¢de qué manera la literatura cientifica existente ha abordado el uso de tecnologias
digitales en experiencias ludicas para fomentar el aprendizaje cooperativo en la Educacion
Basica? En relacion a esta pregunta, el objetivo fue analizar a través de un mapeo la produccién
cientifica sobre el uso de tecnologias digitales en experiencias ludicas orientadas al aprendizaje
cooperativo en la Educacion Basica, con el fin de identificar enfoques teoricos, tecnologias

empleadas, estrategias pedagdgicas, contextos de aplicacion y vacios de investigacion.
MATERIAL Y METODO

El estudio se desarrollé como una revision de alcance de la literatura. Este tipo de revision
resulta pertinente cuando se busca estudiar un campo amplio, heterogéneo o todavia en
consolidacién, con el propdsito de mapear conceptos, tipos de hallazgos, enfoques
metodoldgicos y vacios de investigacion, mas que estimar efectos mediante sintesis
cuantitativa. Por ello, la revisién de alcance permiti6 mostrar una visién panoramica y
organizada del fendmeno estudiado (Arksey & O’Malley, 2005; Levac et al., 2010; Peters et
al., 2020). El informe del proceso se produjo con el formato PRISMA-ScR, el cual es un
estandar que esta disefiado para poder analizar con mejor claridad, transparencia y trazabilidad
de las revisiones de alcance segun se indica en Tricco et al. (2018). La revision del presente
trabajo adoptd una metodologia cualitativa-descriptiva, esto tiene la finalidad de mapear y
organizar la evidencia disponible en repitorios cientificos mediante el analisis de indole
documental y sintesis tematica. No se buscé comprobar relaciones causales ni evaluar una
intervencion, sino analizar como la literatura y la informacion cientifica aborda y describe la
relacion entre las tecnologias digitales, el juego y el aprendizaje cooperativo.

La revisién asumio6 un enfoque cualitativa-descriptiva, debido a que buscé mapear y organizar
evidencia disponible a través de andlisis documental y sintesis tematica. No se pretendid

comprobar relaciones causales ni evaluar experimentalmente una intervencion, sino significar
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cémo la literatura cientifica define, aplica y discute la relacion entre tecnologias digitales,
experiencias de juego y aprendizaje cooperativo. Esta decision es acorde con el analisis
documental como proceso sisteméatico de busqueda, valoracion e interpretacion de textos
cientificos (Bowen, 2009; Dalglish et al., 2020).

Para responder a la pregunta de revision planteada en la introduccion, hemos organizado el
analisis en tres grandes temas: en primer lugar, la manera como se entiende la relacion entre
las tecnologias digitales, el juego y el aprendizaje cooperativo; en segundo lugar, qué tipos de
tecnologias, juegos y estrategias cooperativas se utilizan en la préctica; y tercero, en qué
contextos educativos se aplican, qué disefios metodologicos se emplean y qué vacios de
investigacion quedan por resolver. Para definir bien el alcance del estudio usamos el marco
PCC (Poblacién, Concepto y Contexto). Asi se definidé la educacion bésica; en tal base
conceptualmente, la tecnologia digital entre las actividades ladicas y aprendizaje cooperativo;
mientras que el contexto abarco entornos escolares presenciales, virtuales o hibridos. También,
establecimos desde el principio criterios de seleccion muy claros: incluimos estudios que se
publicaran entre 2019 y 2026, en espafiol e inglés, que tuvieran el texto completo disponible y
que aportaran la informacion necesaria para responder a nuestra pregunta de repaso.

Se incluyeron articulos empiricos, revisiones y textos tedricos de relevancia cientifica que
abordaran de manera explicita tecnologias digitales aplicadas a experiencias ludicas y su
relacion con el aprendizaje cooperativo en Educacion Bésica.

Se excluyeron documentos duplicados, publicaciones sin pertinencia tematica, textos sin
acceso suficiente al contenido, documentos sin informacion metodologica minima y estudios
gue no permitieran responder la pregunta de investigacion. Las fuentes de informacion del
presente trabajo incluyeron bases de datos y repositorios académicos de amplia cobertura en
educacidn y ciencias sociales, como Google Scholar, Semantic Scholar, ERIC, DOAJ, BASE,
The Lens y PubMed. La recopilacién de la informacion se realizo entre febrero y abril de 2026.
Se elabord la estrategia de busqueda con descriptores tanto en espafiol como en inglés que
correspondian a los tres ejes fundamentales de la revision. Para equilibrar la amplitud y la
relevancia, se emplearon los operadores booleanos AND y OR vy estos fueron adaptados las
ecuaciones a la sintaxis de cada fuente. La ecuacion general fue: (“tecnologias digitales” OR
“digital technologies” OR TIC OR “digital tools”) AND (lidica OR juego OR gamificacion
OR “playful experiences” OR “game-based learning”) AND (“aprendizaje cooperativo” OR
“cooperative learning” OR colaboracion OR “collaborative learning”) AND (“Educacion

Bésica” OR primaria OR secundaria OR “basic education” OR school).
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El proceso de seleccién estuvo organizado por fases. Los registros fuero idenficados en la
primera fase, en esta fase se excluyeron los duplicados y se realiz6 un cribado por titulo y
resumen, esto con el fin de excluir los documentos que claramente son irrelevantes para la
presente investigacion. En la segunda fase, los textos que potencialmente tenian caracteristicas
para ser elegibles fueron revisados completamente para confirmar su uso segun los criterios de
inclusion del presente trabajo. La extraccion y organizacion de datos recopilados para este
trabajo se realiz6 mediante una matriz de charting, el cual contempld criterios como autoria,
afio, pais, objetivo, nivel educativo, tipo de tecnologia, modalidad lGdica, estrategia
cooperativa, definicion de cooperacion, disefio metodoldgico, participantes y principales
hallazgos

En cuanto a la evaluacidn critica se utilizo una valoracion metodoldgica elemental encaminada
a determinar la claridad del objetivo, la relevancia tematica, la descripcion del método, la
congruencia entre resultados y proposito, y la utilidad de los hallazgos de mapeo. Esta
valoracion no se utiliz6 como un criterio de exclusion, sino como un elemento de apoyo para
interpretar la validez de la evidencia disponible, de acuerdo con las caracteristicas propias de
las revisiones de alcance. (Peters et al., 2020; Tricco et al., 2018).

Para la sintesis de la informacion se utilizé un analisis descriptivo con revision tematica. En la
fase descriptiva se los datos se clasificaron para identificar tendencias generales, como el tipo
de estudio, los paises de origen, los niveles las tecnologias utilizadas y los entornos en los que
se aplicaron, y los evaluados educativos. En la fase tematica los hallazgos se agruparon en
categorias asociadas a enfoques conceptuales, mediacion docente, estructura cooperativa,
impacto pedagogico, desafios de implementacion y vacios de investigacion. Los conteos del

flujo PRISMA-ScR deben completarse con los datos reales del proceso de busqueda antes del

envio editorial final.
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Tabla 1. Marco PCC y criterios operativos de la revision

Elemento Delimitacién aplicada
» Estudios relacionados con Educacion Basica, en
Poblacién ) ) o
contextos escolares presenciales, virtuales o hibridos.
Tecnologias  digitales,  experiencias  ludicas,
Concepto gamificacion,  juego  educativo,  aprendizaje
cooperativo y colaboracion.
Entornos  educativos de Educacion  Bésica,
Contexto L. . .
principalmente primaria y secundaria.
Periodo Publicaciones entre 2019 y 2026.
Idiomas Espafiol e inglés.
Texto completo disponible, pertinencia temaética
Criterios de inclusion explicita y relacion clara con tecnologia, ladica y
cooperacion.
Duplicados, baja pertinencia, ausencia de informacion
Criterios de exclusion suficiente o imposibilidad de responder la pregunta de
revision.
Resultados

El andlisis de la matriz de charting permitié organizar los documentos seleccionados en torno
a patrones recurrentes sobre la integraciéon de tecnologias digitales, experiencias ludicas y
aprendizaje cooperativo en Educacion Basica. Dado que el archivo original no incorporé los
conteos completos del flujo PRISMA-ScR, el corpus debe ser completado con el nimero
exacto de registros identificados, duplicados eliminados, textos cribados, textos evaluados a
texto completo y estudios incluidos. Aun asi, la informacién disponible permitié reconocer
tendencias conceptuales, pedagdgicas y metodologicas relevantes.

Los documentos revisados sugieren que la relacion entre tecnologia, ludica y cooperacion se
estructura mediante factores pedagdgicos, contextuales y organizativos. No basta con llenar el
aula de tecnologia; las herramientas digitales no hacen magia por si solas. Su éxito educativo
depende enteramente de la mano del docente, de su planificacion, de como maneje los tiempos,
de la claridad de las reglas, del tipo de juego que proponga y de su mediacion en el proceso.
La tecnologia funciona de verdad ayudando a los chicos a interactuar y a colaborar, solo

cuando esta conectada de forma logica con los objetivos de la clase.
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La revision de los temas demostré que los juegos digitales son geniales para motivar a los
chicos y hacer que colaboren entre ellos. Pero 0jo, los estudios también advierten un peligro
importante. Estas experiencias pierden toda su riqueza educativa si solo se usan para cumplir
con una tarea en una pantalla, ganar puntos en un tablero o pasar el rato sin conectar con lo que
se supone deben aprender. Integrar juego, tecnologia y aprendizaje cooperativo no es algo que
ocurra al azar; requiere una planificacion intencional de parte del docente.

Tabla 2. Factores influyentes en la relacion entre tecnologia, lidica y cooperacion

Funcion en el aprendizaje

Categoria Elementos identificados cooperativo

Mediacion docente, disefio L e
Permite vincular la dinamica lidica

L tecnopedagdgico, objetivos P P
Pedagdgica h - con aprendizajes significativos y
curriculares 'y evaluacion del L
cooperacion estructurada.
proceso.
Disponibilidad  de  recursos, | Determina la  viabilidad vy
Contextual conectividad, cultura institucional | sostenibilidad de la
y condiciones del aula. implementacion tecnoldgica.
Gestion del tiempo, distribucion de Fac_ll_lta la mterdepend_e_nma
- S positiva, la  responsabilidad
Organizativa roles, reglas de participacion y | . 7. . A
) - individual y la participacion
seguimiento del trabajo grupal. L
equitativa.

Segun los datos recopilados con respecto a la estructura didactica, se evidencia que el
aprendizaje cooperativo mediado por tecnologia va mas alla de conformar unicamente grupos,
sino que la cooperacion necesita de roles definidos, objetivos compartidos, ademas de
interacciones que promuevan tanto la participacién, como la evaluacién del aporte de cada
individuo y espacios de procesamiento grupal. Al entrelazar los elementos mencionados en
conjunto con las mecanicas ludicas, los estudiantes pueden observar que el aporte de cada uno

de los integrantes del grupo es mas que necesario para lograr un objetivo comdn.
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Tabla 3. Componentes didacticos del aprendizaje cooperativo mediado por tecnologia

Componente Descripcion Propdsito cooperativo

Asignacion de responsabilidades . § |
Evitar la pasividad y promover

Definicion de roles especificas a cada integrante del A
. responsabilidad individual.
equipo.
Planteamiento de objetivos ) .
. . Fomentar interdependencia
Metas compartidas comunes que requieren la .
o positiva.
contribucién de todos.
Uso de espacios digitales de N
y . . ) Fortalecer la construccién
Interaccion promotora dialogo, intercambio y apoyo . o
. colectiva del conocimiento.
mutuo.

Integracion de reglas, retos, niveles | Incrementar motivacion y
Articulacion lddica 0 narrativas  vinculadas al | compromiso sin perder

curriculo. intencionalidad formativa.

) Autoevaluacion y coevaluacion del | Favorecer  reflexion,  mejora
Procesamiento grupal ] ) ] ) . ]
funcionamiento del equipo. continua y habilidades sociales.

En el estudio de la manera en que el aprendizaje cooperativo se desarrolla en estas situaciones,
se pudieron identificar cuatro aspectos fundamentales. En primer lugar, los estudiantes se
sienten mas comprometidos con el equipo cuando la dindmica digital les muestra de forma
clara que su el éxito de todos necesita del esfuerzo individual. En segundo lugar, la camaraderia
y el apoyo mutuo crecen en espacios virtuales o fisicos que abren espacios para el didlogo, la
explicacion entre pares y el apoyo socio emocional. Por otro lado, la responsabilidad se
fortalece si las plataformas permiten registrar el aporte de cada uno, evitando que alguien se
quede atrés. Finalmente, trabajar en equipo no es algo espontaneo, exige que se apliquen

normas de comunicacién, resolucién de conflictos, toma de decisiones y que juntos evallen su

propio desempefio.
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Tabla 4. Tendencias metodoldgicas y vacios identificados

Variable

Tendencia identificada

Implicacion para el campo

Enfoque de investigacion

Predominio de aproximaciones
descriptivas, tedricas y
documentales.

Existe desarrollo conceptual, pero
se requiere mayor evidencia
empirica.

Tipo de estudio

Escasa presencia de intervenciones
evaluadas sisteméaticamente.

Se necesitan disefios aplicados,
comparativos y longitudinales.

Conviene fortalecer la trazabilidad
metodoldgica y la medicion de
resultados.

Uso frecuente de  sintesis

Naturaleza del analisis o - .
cualitativas y revisiones narrativas.

Poca evaluacién del impacto en | Se requieren métricas que valoren
aprendizaje,  colaboracion  y | nosolo motivacién, sino calidad de
sostenibilidad institucional. la cooperacion.

Vacios de investigacion

Los beneficios detectados agrupan principalmente la dimensién motivacional, la interaccion
social y la organizacion del aprendizaje. Las tecnologias digitales pueden propiciar espacios de
construccién conjunta, de comunicacion retroalimentacion entre pares, de seguimiento del
trabajo colaborativo ya sean sincronicos o asincronicos. Sin embargo, el andlisis también
detecta retos, tales como el riesgo de utilizar la tecnologia de manera superficial, la dependencia
del entusiasmo del docente, la desigualdad de acceso, la poca formacion pedagdgica para la
elaboracion de actividades ludicas y la ausencia de evaluaciones sistematicas del impacto.

Los resultados muestran, entonces, que el desarrollo efectivo de las tecnologias digitales en
experiencias ludicas cooperativas depende del equilibrio entre dimension técnica, pedagdgica
e institucional. El soporte tecnolégico es importante, pero su efecto formativo se debilita si no
cuentan con planificacion curricular, acompafiamiento docente, criterios de evaluacion y
condiciones minimas de infraestructura. La innovacion pedagdgica, por tanto, no se puede
entender como adopcion de herramientas, sino como reorganizacion intencional de las

interacciones de aprendizaje.

Discusion

Segun el corpus revisado, la relacion entre tecnologias digitales, experiencias ludicas y
aprendizaje cooperativo en Educacion Basica ha sido examinada principalmente desde
enfoques descriptivos y tedricos. Esta tendencia revela un campo en proceso de integracion,
con aportes conceptuales importante, pero adn limitado por la escasez de estudios empiricos
que permitan valorar de manera mas precisa la eficacia de las propuestas en contextos reales
de aula.

Los hallazgos coinciden con investigaciones que sefialan que la colaboracion en entornos

digitales no surge de espontanea por el uso de plataformas, sino que necesita planificacion
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estratégica de la colaboracion, asignacion de roles, establecimiento de metas comunes y
mecanismos de seguimiento del desempefio individual (Carrasco Huaman, 2022;
Hernandez-Sellés et al. (2024). En ese sentido, la tecnologia no reemplaza a la estructura
cooperativa, méas bien puede aumentarla cuando permite ver contribuciones, organizar tareas y
facilitar la comunicacion entre alumnos.

De igual manera, la revision sefiala que el potencial educativo de las tecnologias digitales en
escenarios ludicos no se encuentra en que no de su complejidad técnica sino de su integracion
con objetivos pedagogicos bien delimitados. Esta interpretacion se entrelaza con estudios que
destacan la necesidad de vincular las tecnologias con aprendizajes complejos, competencias
del siglo XXI y mediacion docente (Claro & Castro-Grau, 2023; Garcia-Valcarcel Mufioz-
Repiso et al., 2014). La literatura sobre gamificacion y estrategias ludicas sefiala, asimismo,
que el juego es mas efectivo cuando se vincula con intenciones formativas, condiciones de
participacion y retroalimentacion de calidad (Caballero, 2023; Manzano-Leo6n y cols., 2022).
Otro punto importante es la identificacion de vacios en la evidencia empirica. A pesar de las
aportaciones tedricas importantes, la produccion revisada exhibe una escasa presencia de
estudios de intervencion, investigaciones evaluaciones de impacto a largo plazo y
comparativas.

Esta carencia imposibilita conocer qué combinaciones de tecnologia, juego y cooperacién son
mas adecuadas en funcién del nivel educativo, area curricular, condiciones institucionales o
perfil del alumno. Esta conclusion debe ser interpretada teniendo en cuenta la heterogeneidad
de los disefios incluidos y la ausencia de una evaluacion formal comparativa del riesgo de
sesgo. Esta falta impide saber qué combinaciones de tecnologia, lGdica y cooperacion son mas
apropiadas segun nivel educativo, area curricular, condiciones institucionales o perfil del
alumno.

Entre las envidencias de la presente revision se destaca la sistematizacion de los textos en cinco
dimensiones, primero se tomo la mediacion docente, como segunda dimesions se tomo la
organizacion del trabajo cooperativo, como tercera dimension se coloco a la funcion
motivadora de la ludica, la cuarta fue las condiciones tecnopedagdgicas de implementacion y
como Ultima dimensién se tomaron a las lagunas metodoldgicas. Esta organizacién fue
necesaria ya que permite ver que la innovacion no solo depende del recurso digital, sino
también que tan bién dicho recurso se logra integrar a una arquitectura didactica la cual debe
estar orientada a la participacion, la corresponsabilidad y el aprendizaje significativo.

Como limitaciones, se reconocen la amplitud del campo, la diversidad de disefios analizados,

la falta de criterios homogéneos de medicion y la ausencia de conteos PRISMA-ScR completos
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en el documento base. Estas limitaciones no invalidan el mapeo, pero exigen cautela en la
interpretacion de los hallazgos y refuerzan la necesidad de completar la trazabilidad
metodoldgica antes del envio editorial.

Conclusiones
La revision de alcance permite concluir que la integracion de tecnologias digitales en
experiencias ludicas puede fortalecer propuestas de aprendizaje cooperativo en Educacion
Basica cuando existe una intencionalidad didactica clara. La revisién de alcance permite
concluir que la integracion de tecnologias digitales en experiencias ludicas puede fortalecer
propuestas de aprendizaje cooperativo en Educacion Basica cuando existe una intencionalidad
didactica clara.
Este estudio evidencia que el logro de estas experiencias educativas no depende Unicamente
del uso de herramientas tecnolégicas, sino que, también es fundamental el papel del docente,
para que pueda guiar y organizar el trabajo cooperativo en el ambito académico. Por lo tanto,
estas estrategias digitales de una y otra manera aportan al aprendizaje cuando fomentan la
participacion de todos los estudiantes y la construccién colectiva del conocimiento.
En ese sentido, se observo que existe una limitada cantidad de investigaciones practicas en las
cuales se emplean este tipo de estrategias y evaluaciones en contextos reales, lo que demuestra
la necesidad de desarrollar futuros estudios comparativos y de seguimiento que permitan
comprender mejor sus efectos en el aprendizaje y la cooperacion. Por lo tanto, Necesitamos

métricas que no solo midan qué tan entretenido fue el juego, sino la calidad real de la

cooperacion que se logré en las distintas aulas.
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