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Introduccion al aprendizaje basado en
juegos

El aprendizaje basado en juegos es un enfoque de ensefianza en el que el estudiante recibe
del docente una instruccion y contexto en relacién con un objetivo de aprendizaje,
reconoce las reglas del juego, participa y reflexiona para hacer explicita la relacién entre su
experiencia y el objetivo educativo de la sesion (Garris et al., 2002).

La integracion de metodologias basadas en juegos se ha hecho cada vez mas habitual
debido al crecimiento exponencial de las tecnologias relacionadas con el juego y su
industria, asi como la busqueda constante de estrategias de ensefianza que favorecen la
autoeficacia, la motivacién y el compromiso de los estudiantes (Villa et al., 2022).

Esta aproximacion pedagodgica hereda sus bases de los principios del socio constructivismo
y del aprendizaje situado, para desarrollar experiencias que enriquezcan los procesos de
construccién del conocimiento (Krath et al., 2021; Van Roy y Zaman, 2017).

Introducir juegos en las practicas docentes es todo un reto porque implica innovar. Corbun
(2003) identifica cuatro importantes dimensiones al respecto, que debemos tener presente
antes de comenzar esta ruta:

Profundidad: El aprendizaje basado en juegos puede transformar por
completo las practicas docentes. Eso quiere decir que las creencias, las
normas de clase o los principios pedagdgicos cambian.

Sostenibilidad: Los cambios que se establezcan deben ser sostenibles en
el tiempo.

Despliegue: Los juegos implementados por un profesor podrian ser
utilizados por otros. Incluso, es posible que el aprendizaje basado en
juegos termine transformando su institucion.

Cambio: Es importante tener en cuenta que la introduccién del
aprendizaje basado en juegos en sus cursos enfatiza el papel de cada
profesor en su materia y la forma de conducirla. En esta cuarta
dimension, dedicada al cambio, es fundamental la preparacion de los
profesores (Che y Mehrotra, 2012).
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