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RESUMEN

En la actualidad la educacion se ha convertido en un aspecto de multiples analisis y
reflexion, tal es el caso que se deben buscar medios y alternativas de ensefianza que
sean efectivas y conduzcan a las mejoras en la formacién y capacitacion académica;
razon que conlleva a plantear el objetivo general: reflexionar sobre los elementos tedricos
y préacticos del aprendizaje basado en el juego que apuntan a las tendencias y desafios
para la educacién basica colombiana. La metodologia empleada se centra en el analisis
documental, lo cual responde a la construccion tedrica de un ensayo académico; es asi,
gue se brinda un conjunto de informaciones relevantes con respecto a lo que es el
mecanismo que van en funcion de la inclusion del juego en el proceso de ensefianza que
permite alcanzar un conjunto de conocimientos y estrategias relacionadas con los
procesos de aprendizaje de los estudiantes. Lo cual permite concluir que el juego se
convierte en un aditivo fundamental para mejorar el rendimiento académico.

! Estudiante del Doctorado en Educacion de la UPEL sede IPRGR, Magister en Practica Pedagégica de la
Universidad Francisco De Paula Santander, con 23 afios de experiencia docente en educacién béasica y
media principalmente en el sector rural. Actualmente me desempefio como docente en la Institucion
Educativa La Garita del municipio de Los Patios, Norte de Santander.

69 ik 220

d https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.3970



https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.3970

™ |ALECTICA 989

REVISTA DE
INVESTIGACION EDUCATIVA

REVISION BIBLIOGRAFICA

Palabras clave: aprendizaje, juego, proceso de ensefianza, proceso de aprendizaje y
recursos pedagogicos

GAME-BASED LEARNING:
TRENDS AND CHALLENGES
FOR COLOMBIAN BASIC EDUCATION

ABSTRACT

At present, education has become an aspect of multiple analysis and reflection, such is
the case that means and teaching alternatives must be sought that are effective and lead
to improvements in education and academic training; reason that leads to the general
objective: to reflect on the theoretical and practical elements of game-based learning that
point to the trends and challenges for Colombian basic education. The methodology used
focuses on the documentary analysis, which responds to the theoretical construction of
an academic essay; thus, it provides a set of relevant information regarding the
mechanism that goes in function of the inclusion of the game in the teaching process that
allows reaching a set of knowledge and strategies related to the learning processes of
students. This allows concluding that the game becomes a fundamental additive to
improve academic performance.

Keywords: learning, game, teaching process, learning process and
pedagogical resources.
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INTRODUCCION

Los modelos y estilos de ensefianza en todos los niveles de la educacién, se han
ido innovando a lo largo del tiempo; uno de estas innovaciones es el juego, el cual
propicia en el estudiante la sana competencia, el ser colaborativos y cooperativos entre
los miembros del grupo o un aula de clase. Al seleccionar un juego para utilizarlo en el
proceso de enseflanza y aprendizaje, se deben determinar los mecanismos y la
interaccidén que produce para alcanzar los objetivos de la clase y establecer una relacion
amena entre los estudiantes entre si y con el docente.

El aprendizaje basado en el juego (ABJ), representa una oportunidad valiosa para
transformar la educacion basica en Colombia. A través de su implementacion adecuada,
es posible abordar algunos de los desafios mas apremiantes del sistema educativo
colombiano, como la desigualdad y la baja calidad del aprendizaje. Sin embargo, es
crucial que las politicas educativas apoyen esta transicibn mediante la capacitacion
docente y la provisién de recursos necesarios. El futuro del ABJ dependera no solo de
su aceptacion por parte de educadores y directivos docentes, sino también del
compromiso continuo hacia una educacion inclusiva que prepare a los estudiantes para
enfrentar los retos del mundo contemporaneo. Por lo tanto, se plantea la pregunta: ¢ Qué
implicaciones trae consigo el aprendizaje basado en el juego: tendencias y desafios para

la educacion basica colombiana?
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De hecho, las respuestas son multiples y de acuerdo a la orientacion del tema las
mismas recaen en un analisis documental considerando que se asume un conjunto de
opciones centradas en la realidad de lo que acontece en la cotidianidad; es asi que se
hace necesario aclarar que, el juego es el primer contacto que realizan los estudiantes
en la escuela en las zonas de recreo, pero no habia sido visto como parte del proceso
de ensefianza y aprendizaje, con un conjunto de normas y reglas que los estudiantes
cumplen motivados, es entonces que comienza a verse el juego como una actividad para
aprender de manera significativa y donde los nifios aprenden a conocer la realidad y
donde también se le crean responsabilidades a los estudiantes desde temprana edad.

En relacion a la educacién colombiana, el juego siempre ha estado presente en el
nivel de preescolar, pero en la actualidad también ha sido incluido en la educacion béasica
como una actividad motivadora y que desarrolla en los estudiantes el pensamiento
creativo; es por ello que, el objetivo del presente ensayo académico es: reflexionar sobre
los elementos tedricos y practicos del aprendizaje basado en el juego que apuntan a las
tendencias y desafios para la educacion basica colombiana. Por lo tanto, el aporte tedrico
responde a las siguientes premisas desarrolladas en cada uno de los elementos que
definen las acciones y actividades practicas.

Es importante resaltar que el mencionado aporte responde a una justificacion
tedrica centrada en el empleo de las teorias del aprendizaje constructivista, el
aprendizaje significativo, el aprendizaje por descubrimiento; ahora bien, a ello se une la

justificacion practica del presente aporte centrado en lo que es la accion pedagdgica en

72 Uik 220

d https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.3970



https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.3970

D IALECTICA 989

REVISTA DE pp. 69 —92

INVESTIGACION EDUCATIVA Ntmero 25, Vol. 2 (2025)
ISSN en Linea: 2244-7490 / ISSN Impreso: 1316-7243

Depésito Legal: pp 1999802TA777

el hecho didactico; de tal manera se concretan un conjunto de elementos enfocados en

lograr un aprendizaje basado en el juego; donde se asumen tendencias y desafios para
la educacion basica colombiana. Como se logra apreciar se definen acciones a partir de
los documentos, centrados en un conjunto de elementos que permiten adecuarse a la

resolucién de problemas desde el Aprendizaje basado en el juego como estrategia.

APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO EN LA EDUCACION BASICA

Una de las primeras actividades que el ser humano desarrolla en la nifiez, es la
forma de comunicarse, siendo el juego una de las actividades con la cual socializa,
primero con el entorno familiar y la sociedad que lo rodea, pero también en la escuela,
cuando comienza una relacion cercana con sus semejantes para el proceso de
ensefianza y aprendizaje; no debe verse como una actividad Unica de los nifios, tal como
lo explica Estupifian (2013), porque también forma parte de todas las etapas de la vida
del ser humano y en todos los contextos sociales, por ello, puede ser incluido como una
actividad de aprendizaje en todos los niveles de la educacion, sin perder las perspectivas
y los objetivos que cada etapa persigue.

El aprendizaje basado en el juego es un enfoque pedagdgico que utiliza juegos
como herramienta principal para facilitar el aprendizaje. Este método no solo hace que
el proceso educativo sea mas atractivo, sino que también promueve habilidades sociales,

cognitivas y emocionales en los estudiantes.
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Ahora bien, los juegos en el aula de clase tienen un propdsito donde los
estudiantes, jugando, aprenden a resolver problemas y a tomar decisiones, por lo que se
pueden describir como actividades donde se presentan desafios para los estudiantes y
los manejan de manera divertida, con el que se sienten estimulados a aprender y
comprender, pero también, les facilita retener lo aprendido pues cumplieron una actividad
agradable y no tediosa como la manera tradicional con la cual se pretende seguir
ensefiando; igualmente, esta forma de ensefiar permite y desarrolla el autoaprendizaje
porque interviene en los procesos cognitivos y en el desarrollo psico-social
de los estudiantes.

Para Leon et al. (2016), El juego no es una simple actividad de distraccion, sino
es una herramienta que se utiliza en diversos contextos de la vida del ser humano desde
su primera infancia, es por ello que se utiliza en el hogar con la familia o solos, en la
escuela y dentro de la sociedad, con el cual los nifios aprenden a desarrollar la habilidad
de socializar, de exponer ideas, ser creativo y aprender haciendo. Es por ello que en la
escuela se debe promover el juego para el desarrollo de diversas habilidades en los
estudiantes. En ese sentido Sanchez (2021) expresa:

Utilizar el juego en la escuela posibilita el desarrollo biolégico, psicologico, social
y afectivo del alumno; ayuda a consolidar conocimientos, despierta posibilidades
intelectuales y fisicas desarrolla la imaginacion y la creatividad, ... Son tantos los
beneficios del juego que el no usarlo para llegar a objetivos educativos seria un
error. (p. 20).
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Cabe sefalar que, en la actualidad se han desarrollado estrategias didacticas

donde el juego es parte importante, el maestro juega su rol de guia y orientador para la
actividad con las normas y la disciplina que los estudiantes deben seguir; no se puede
ejecutar estrategias educativas basadas en el juego sin normas o reglas a seguir, ya que
es una actividad realizada para aprender, distinto a lo que significa jugar en los momentos
del receso.

Ahora bien, incluir el juego como actividad de aprendizaje ha sido caracteristica
en el nivel de educacion preescolar, pero no como parte de la educacion basica donde
no se le ha dado el valor que tiene el juego para estimular el pensamiento critico y
creativo y despertar la imaginacién, lo cual ha sucedido en la mayoria de instituciones
educativas publicas de Colombia, donde existe un cuestionamiento por incluirse
actividades ludicas. Para Vélez et al. (2019), el juego significa una manera de alcanzar
desarrollo fisico y psicologico y el nivel de conocimiento significativo, por lo que es
conveniente incluir esta herramienta que es parte de la creatividad e innovacion a nivel
de educacion béasica y un modelo a seguir para cambiar la ensefianza tradicional y
repetitiva que siempre ha prevalecido en la educacién del pais. En el mismo sentido,
Sanchez (2021) afirma:

Jugar nos ayuda a explorar el mundo a nuestro alrededor y a resolver

problemas: permite que nos hagamos entender, que probemos nuevas

ideas y que conozcamos a los demas y a hosotros mismos, porque el juego
es el idioma universal del aprendizaje. (p.6).
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Para Alonso (2021), las distintas teorias que existen sobre el aprendizaje han
producido cambios significativos en la educacion; estas han permitido dejar de lado la
idea de que la educacion es una simple transmision de conocimientos del docente hacia
el estudiante; igualmente, se producen transformaciones en los estudiantes, quienes
pasan a ser el centro o protagonista del proceso de ensefianza y aprendizaje, tiene un
rol activo y participativo y una interaccion mas eficiente entre los miembros del grupo.

Es en este momento cuando se empieza a considerar la importancia del juego en
el &mbito escolar como elemento clave para la educacion y el desarrollo del nifio. Como
lo describe Alonso (ob. Cit.), es a través del juego, que el nifio representa sus vivencias
pasadas, los hechos que lo han impactado, articula palabras, realiza gestos y representa
acciones con su cuerpo; igualmente, el juego se convierte en la forma con la cual, los
nifios manifiestan sus pensamientos, e inventa palabras que tienen significado para él y
sus compafieros de juego, en definitiva, despierta la creatividad y la motivacion para
aprender lo cual puede ser utlizado de manera efectiva para ensefar y

aprender en la actualidad.
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Figura 1.

Esquema metodolégico para disefiar un juego.
Definir la tematica Establecer el modelo de juego: Definir los resultados de
Y proposito del Instrucciones y disefio. » éxito
juego
Evaluar el juego « Realizar prueba piloto

La figura 1, muestra un ejemplo de cémo desarrollar una clase por medio del

Nota: Vélez, et al. (2020).

juego; en primer lugar debe estar claro el tema a desarrollar para poder crear un juego
gue se ajuste al contenido; para el siguiente paso, el disefio del juego debe reunir
condiciones para su ejecucion, las cuales deben aparecer plasmadas en las
instrucciones; en tercer lugar, el docente debe definir los resultados que espera obtener
para poder medir el éxito del mismo; como cuarto paso a seguir, es necesario realizar
una prueba para cumplir con el ultimo paso que es evaluar el juego y analizar las
modificaciones a que hubiere lugar para que el mismo tenga un resultado significativo en
el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Queda claro entonces que, los juegos deben ser estructurados tomando en cuenta
el nivel o grafo donde va a ser aplicado; en el caso de los estudiantes de basica, debe
tomarse en cuenta el grado, ya que el nivel de madurez de los nifilos de primer grado,

por citar un ejemplo, es diferente a los nifilos de quinto grado y otros grados superiores,

7 ik 220

d https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.3970



https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.3970

™ |ALECTICA 989

REVISTA DE
INVESTIGACION EDUCATIVA

REVISION BIBLIOGRAFICA

por lo tanto, es otro aspecto que debe ser visto por los docentes para que tenga sentido
la aplicacion de dicho recurso y estrategia metodoldgica. Al respecto es importante citar
a Solas et al. (2023), quienes expresan que la idea es no “crear juegos para que el
alumnado se divierta, sino en disefar actividades de aprendizaje que introduzcan
conceptos de forma gradual y guien a los alumnos hacia un objetivo final de caracter
educativo” (p.17).

Como lo explica Leon et al. (2016), la escuela se ha convertido en el lugar donde
se desarrollan las relaciones interpersonales, se encuentran diversos tipos de personas
con criterios y pensamiento diferentes, pero también es el espacio donde se producen
las trasformaciones producto de las ideas y la creatividad de los estudiantes; es asi como,
el juego utilizado como estrategia metodoldgica y didactica despierta las potencialidades
y la imaginacion para, junto con el docente, crear juegos con sentido social y cultural,
con sentido y significado que se pueden relacionar efectivamente con los contenidos y
objetivos programados para un tiempo determinado, para lo cual también se debe tener
claro, que no seria una estrategia permanente o para todos los contenidos o asignatura,
ya que se convertiria en algo mondétono para los estudiantes. Desde esa postura es

conveniente brindar a los docentes la inclusion del juego como estrategia pedagdgica.
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CARACTERISTICAS DEL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

El aprendizaje basado en juegos es una estrategia que va a favorecer el desarrollo
de las competencias Utiles para los nifios y jovenes en el proceso educativo y para su
futuro, por lo que su aplicaciéon en el aula de clase a nivel de educacion basica puede
resultar interesante. Para Estupiiian (2013), algunas de las caracteristicas que reune el
ABJ son: la interactividad, donde los estudiantes mantienen una participacion activa
durante su proceso de aprendizaje; en segundo lugar, la motivacién ya que los juegos
crean un ambiente positivo y motivador para despertar la creatividad de los estudiantes,
con lo cual pueden expresar sus ideas; como tercera caracteristica, el desarrollo de
habilidades para resolver problemas, trabajar en equipo y mantener un pensamiento
critico ante cada situacion.

Otra de las caracteristicas del ABJ, es mejorar el compromiso que los estudiantes
sienten para participar de una manera activa en el aula, facilitando el aprendizaje
significativo al aprender a establecer relacion entre lo que realiz6 en el juego con la idea
de la realidad; asi mismo, es una actividad que permite la inclusibn de todos los

estudiantes a las actividades evitando los encuentros negativos entre los estudiantes.
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IMPLEMENTACION DEL APRENDIZAJE BASAD

EN JUEGOS EN COLOMBIA

Uno de los grandes problemas que enfrenta la educacion colombiana es que,
dentro del sistema educativo se continua con la aplicacion de los métodos tradicionales
de ensefianza; para Veladzquez (2022), la ensefianza tradicional tiene caracteristicas de
rigidez, donde solo es factible la transmision de conocimientos por parte de los docentes
a un conjunto de estudiantes pasivos que escucha, escriben y repiten lo ensefiado
por el docente.

Como lo explica Leon et al. (2016), es importante la relacion efectiva y armoénica
entre los estudiantes y los docentes, aspecto que no se puede desarrollar cuando la
relacion en el aula es de un emisor de conocimientos y un receptor de los mismo, como
sucede en la ensefianza tradicional; es por ello que, el juego es una forma de
interrelacionar al docente y estudiantes en un ambiente que va a ser posible la
creatividad, hacer del ambiente de clase un lugar agradable, un nivel de confianza y
seguridad con el que los estudiantes se pueden expresar y relacionan juego con
aprendizaje; de alli que, desarrollar estas actividades en la educacion basica colombiana,
podria influir positivamente en el rendimiento académico, pero también, los estudiantes
deben reconocer que la estrategia de jugar y aprender, debe estar enmarcada en
acciones responsables 'y con un objetivo al cual ellos deben

responder satisfactoriamente.
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La implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos en Colombia enfrenta tanto

oportunidades como desafios. Varias instituciones educativas han comenzado a adoptar
este enfoque con resultados prometedores. Existen iniciativas que integran el
Aprendizaje Basado en Juegos dentro del curriculo escolar colombiano. Estas iniciativas
buscan no solo mejorar el rendimiento académico sino también fomentar un ambiente
escolar mas dinamico y colaborativo; sin embargo, estas implementaciones requieren
capacitacion adecuada para docentes y recursos suficientes para poder desarrollar las
actividades. Desde esa mirada, es conveniente tener presente que el juego en el proceso
de enseflanza y aprendizaje, es asi que se constituyen las bases de llegar a un
aprendizaje, ajustado a la motivaciéon donde el juego se permite el desarrollo de
habilidades que apuntan a nuevos elementos conceptuales de los roles de jugador.

Figura 2.

El Juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Aprendizaje Basado en el Juego
Aprendizaje Activo _—— _ Motivacién

Disefio del Juego Rol del Jugador

Desarrollo de Habilidades

Nota: Elaboracion Propia.
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El juego es reconocido como una herramienta pedagdgica fundamental en el
proceso de aprendizaje, especialmente en la educacion basica. Segun el Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia (2014), el juego debe ser una actividad central en la
educacion infantil porque éste actia como un promotor mas en el aprendizaje
significativo y el desarrollo bio-psico-social, Sin embargo, a pesar de su importancia, la
implementacion del juego en las aulas colombianas enfrenta multiples obstaculos, por el
aferrado sistema de ensefianza tradicional, que ya no se ajusta a la forma de ser, pensatr,
creer, crear y actuar de los nifios y jovenes de la actualidad

Para Escalante et al. (2018), se han desarrollado propuestas para incluir el juego
como herramienta de ensefianza y aprendizaje en los distintos niveles de la educacion
colombiana; en el caso de la educacion basica, éste se va a convertir en un atractivo que
causa impacto positivo en los estudiantes, donde se aborda la espontaneidad, la
identificacion de los estudiantes con las acciones que realiza, adquiere y desarrolla
valores como la responsabilidad y la disciplina para cumplir las normas y seguir, donde
se ha podido observar estudiantes que desafian al docente al no querer trabajar en clase
y cumplir con las actividades.

Es necesario destacar que, los docentes deben tener una planificacion acorde y
con antelacion suficiente, de los contenidos a desarrollar por medio del juego para que
el mismo tenga sentido y pertinencia con los contenidos; aunado a lo anterior se debe
tomar en consideracion que, el estudiante va a disfrutar de la actividad mientras aprende,

y los resultados de dicha aplicacion podran verse al momento de hacer seguimiento y
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evaluacion del desempefio de los estudiantes. En este sentido Solas et al. (2023) afirman

que “los juegos educativos deben tener como objetivo involucrar y motivar a los

jugadores a través de experiencias del mundo real, al tiempo que brindan oportunidades

para la exploracion, la reflexion y el pensamiento critico. (p.18).

Ahora bien, en la educacion béasica la malla curricular presenta diversas

asignaturas desarrolladas por profesores diferentes a partir del grado séptimo. Integrar

el juego en las diferentes areas del conocimiento en la educacion basica es una

estrategia pedagodgica que puede enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje,

con beneficios significativos para los estudiantes y una manera mas activa para trabajar

y aprender, en asignaturas que pueden ser tediosas o dificiles.

Tabla 1.

Asignaturas y juegos aplicables.

Asignatura
Matematicas

Lenguaje

Juegos aplicables

Juegos de mesa que involucren operaciones
matematicas, como el Monopolio, para practicar sumas,
restas, multiplicacién y divisién con el manejo de dinero
ficticio. También se pueden implementar juegos de rol,
donde los estudiantes simulan situaciones de compra y
venta, aplicando conceptos de suma y resta en un
contexto realista. El uso de juegos en matematicas puede
facilitar la comprensidén de conceptos abstractos propios
de la asignatura.

Utilizar juegos de palabras como crucigramas o juegos de
memoria que refuercen el vocabulario; Los teatros de
roles donde los estudiantes pueden representar historias
o dialogos, permitiendo  mejorar  habilidades
comunicativas y la comprension lectora; Las historias
interactivas, donde los estudiantes toman decisiones que
afectan la trama. Estos juegos fomentan la creatividad y
el pensamiento critico.
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Educacion fisica Actividades como juegos de equipo (futbol, baloncesto)
no solo promueven la actividad fisica, sino que ensefian
habilidades sociales como el trabajo en equipo y la
cooperacién; implementar circuitos de habilidades, donde
los estudiantes deben completar diferentes estaciones
con desafios fisicos y mentales, integrando asi
conocimientos sobre salud y bienestar general.

Ciencias Los experimentos ladicos son una manera efectiva para
involucrar activamente a los estudiantes en su
aprendizaje, entre ellos, como construir un volcan con
bicarbonato y vinagre para ensefiar reacciones quimicas.
Estos juegos de simulacion permiten a los estudiantes
explorar ecosistemas o fendémenos naturales,
promoviendo la investigacion, conocimiento de la realidad
y el pensamiento critico.

Nota: Jiménez et al. (2019).

En la tabla 1, se observan algunas asignaturas de la malla curricular y los juegos
gue funcionan de manera significativa en cada una de ellas; son ejemplos de como
incluir el juego a las actividades cognitivas pero de manera divertida, ya que tiene un
valor para el desarrollo de la personalidad, orienta al estudiante para adquirir nuevos
conocimientos que implican desarrollo de capacidades y habilidades motoras, fisicas, de
aprendizaje y de desarrollo social, tal como lo explica Jiménez et, al (2019).

Por las razones expuestas en el parrafo anterior, es importante que dentro de las
innovaciones educativas que se han desarrollado y se espera incluir dentro de la
educaciéon basica colombiana, se tome en cuenta la incorporacion del juego como una
estrategia dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje; su flexibilidad y variedad,
puede ser aplicable en todas las etapas y niveles de la educacién, para lo cual es

importante la preparaciéon y creatividad de los docentes conjuntamente con los
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estudiantes y planificar las actividades que despierte el interés de los estudiantes por

aprender de manera significativa. Los cambios curriculares por si solos no son efectivos,
hace falta la motivacioén y preparacion de los docentes para lograr las metas e innovar
para dejar de lado, y de manera definitiva, la ensefianza tradicional.

Tendencias Desafios para la implementacién en la educacién Basica colombiana

Uno de los principales retos para la implementacion del juego en la educacién
basica es la falta de formacion adecuada de los docentes, como en casi todos los
cambios e innovaciones que se van a desarrollar en este contexto, los docentes son la
parte esencial; algunos han demostrado no estar capacitados para integrar estrategias
ludicas en sus practicas pedagoégicas. Un estudio realizado por Arévalo et al. (2016),
sefala que los docentes a menudo carecen de conocimientos sobre cémo utilizar el juego
como herramienta de enseflanza, lo que limita su capacidad para motivar a los
estudiantes y facilitar un aprendizaje significativo.

Otro de los desafios es, una infraestructura escolar adecuada. Muchas
instituciones educativas no cuentan con espacios adecuados para actividades basadas
en el juego por lo que un nimero muy reducido de docentes utilizan las actividades
ludicas porque las aulas de clase y los espacios existentes en las escuela, no es
suficiente para tal fin; por lo que Jiménez et al. (2019), expresa que la ausencia de areas
designadas para el juego limita las oportunidades para que los estudiantes participen en
actividades que fomenten su desarrollo social y emocional tan necesario en

la sociedad de hoy.
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Igualmente, la forma como se percibe culturalmente el juego, se convierte en un
desafio importante, ya que, en muchas instituciones educativas colombianas, el juego
puede ser visto como una actividad secundaria o incluso como una pérdida de tiempo en
comparacion con las tareas académicas tradicionales. Esta vision puede desincentivar a
los docentes a valorar el juego como una herramienta educativa esencial. Es necesario
tener en cuenta que, el juego no debe ser excluido de las actividades académicas y de
aprendizaje, ya que el mismo representa una manera de trabajar y valorar las
competencias de los estudiantes de manera significativa.

Ahora bien, para poder abordar los desafios del Aprendizaje Basado en Juegos,
es necesario que se promuevan estrategias para la formacion continua de los docentes
en relacion a metodologias aplicables en clase con este tipo de actividades, pero también
se requiere de la disposicion de los docentes al cambio y al escape de la ensefianza
tradicional, la cual deja de lado actividades que parecen pérdida de tiempo para muchos,
pero que en realidad son una forma de ensefiar y promover la participacién activa de los
estudiantes, donde también se promueven los valores de la responsabilidad, disciplina,

colaboracion e integracion.
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Figura 3.

Tendencias del ABJ en la educacion basica
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Nota: Elaboracion Propia Didactica del Juego

En definitiva, los desafios del Aprendizaje Basados en Juegos son variados, y van
desde la capacitacion docente, ya que un numero significativo de ellos carece de
formacion para implementar estrategias didacticas basadas en el juego; asi mismo, la
falta de recursos tecnologicos en muchas de las instituciones educativas colombianas
puede ser una limitante para que el Aprendizaje Basado en Juegos sea efectivo.

Cabe sefialar que, uno de los grandes desafios que se presentan para la
aplicacién del Aprendizaje Basado en Juegos es la resistencia al cambio. La cultura
educativa tradicional puede ser un obstaculo para la adopcion de nuevas metodologias,
pero tampoco, puede verse al juego como estrategia obligatoria, sino lograr que los
docentes se motiven a trabajar con este método tan significativo para los estudiantes, tal
como lo explica Alonso (2021).

Aunado a lo anterior, las politicas educativas colombianas deben ajustarse para

incorporar el Aprendizaje Basado en Juegos como elemento innovador en la educacion
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basica. Esto incluye no solo reconocer su importancia sino también proporcionar apoyo
estructural para su implementacion en todas las instituciones educativas y en todos los
niveles existentes, de alli que se han escrito trabajos que tratan sobre la ensefianza con
el juego a nivel universitario (Vélez et al. 2019).

Para ello, es necesario, la formacion continua de los docentes con la inversion en
programas de capacitacion que preparen a los educadores para utilizar el Aprendizaje
Basado en Juegos de manera eficaz y eficiente, igualmente, se debe tener en cuenta
gue, las instituciones educativas cuenten con materiales y recursos necesarios para tal
fin y por ultimo, fomentar investigaciones que determinen la efectividad del Aprendizaje

Basado Juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje significativo.

CONCLUSIONES

El aprendizaje basado en el juego, se ha transformado en una forma de ensefar
para la educacion preescolar, pero también, puede incluirse de manera significativa para
la educacion en Colombia. A través de su implementacion adecuada, es posible abordar
algunos de los desafios mas apremiantes del sistema educativo del pais, como la
desigualdad y la baja calidad del aprendizaje. Sin embargo, es crucial que las politicas
educativas apoyen esta transicion mediante la capacitacion docente y la provisién de

recursos necesarios.
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Para desarrollar el Aprendizaje Basado en Juegos en la educacion basica,

depende no solo de su aceptacion por parte de docentes y directivos de los planteles
educativos, sino también del compromiso continuo hacia una educacion inclusiva que
prepare a los estudiantes para enfrentar los retos del mundo contemporaneo que estan
enmarcados en innovaciones constantes que la ensefianza tradicional no puede mostrar;
no significa esto que, el juego sea la Unica forma de mejorar la ensefianza en la
educacion basica, pero si es un aporte que motiva al estudiante a aprender, a aportar
ideas, a ser comunicativo y expresivo y desarrollar el compafierismo para evitar
problemas como el acoso escolar entre los estudiantes que lleven a la desercion y a
problemas psico-sociales para las futuras generaciones.

El juego permite a los nifios explorar y entender sus propias emociones, por lo
que los docentes pueden utilizalo como una experiencia donde los estudiantes
experimentan una variedad de sentimientos, como la alegria, la frustracion y la sorpresa,
lo cual ayuda a desarrollar habilidades para gestionar sus emociones y a reconocer las
de los demas; igualmente.

El juego puede ser aplicado en todas las asignaturas de la malla curricular de la
educacion basica colombiana, tomando en cuenta los contenidos, los objetivos a cumplir,
el espacio, los recursos didacticos y la motivacion de los docentes para trabajar y aplicar
esta estrategia que despierta la cooperacion entre los estudiantes, ensefia la importancia
del trabajo en equipo, aprenden a asumir un papel dentro de la clase como agentes

activos de su aprendizaje y a entender cOmo en la union de los integrantes de un grado
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especifico de ensefianza, se alcanza el éxito en el contexto escolar, y que sirve de
ejemplo para interacciones futuras en el campo laboral y a nivel de su entorno social.

Es significativo tener presente que el juego se ha convertido en un recurso que
apunta a nuevos modos de ensefiar, teniendo en cuenta que se logran definir actividades
gue desde las acciones pedagodgicas van a permitir canalizar la metodologia que lleva
los contenidos programaticos a los estudiantes; razon de ser un conjunto de
conocimientos que se van enrigueciendo con los aspectos que envuelve el momento
cuando se esta realizando el acto pedagogico que encierra lo que el inicio o enganche,
la explicacién y demostracion, asi como lo que es las conclusiones o la fase de
evaluacion, generando con ello una mirada a los recursos existentes hoy en dia en los
procesos de formacion académica.

Finalmente, los conocimientos, recursos y estrategias que se plantean en el
desarrollo del abordaje tedrico dejan visualizar lo que es alcanzar un aprendizaje basado
en el juego donde los estudiantes estimulan el pensamiento creativo, la curiosidad por
resolver situaciones problematicas y por supuesto se promueve el desarrollo de
habilidades y destrezas esenciales en el manejo de los conocimientos afianzando la
produccion de los mismos en los saberes y en la relacion directa con los elementos
epistemologicos y gnoseoldgicos que contribuyen de buena manera a una formacion
acorde de los estudiantes con respecto a los avances que traen consigo infinidad de
aspectos como lo es la tecnologia, la cual se ha impregnado en los procesos sociales,

culturales, politicos, educativos, entre otros. Sin estos aspectos el docente no puede
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ejercer un buen papel de facilitador de los aprendizajes; es necesario asumir desde esa

mirada lo que es la influencia de los conocimientos desde una posicion holistica.
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