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El uso del ABJ. como estrategia pedagégica en el aula virtual
Luis Gustavo Molina de la rosa.
Antecedentes

(Qué es el aprendizaje Basado en el Juego y como puede transformar el que

hacer pedagdgico del docente?

Existen antecedentes de que en el siglo pasado se llevaba a cabo el
Aprendizaje Basado en el Juego como una herramienta, no solo pedagogica, sino
también social para integrar a los alumnos dentro y fuera del aula de clases; un gran
ejemplo de ello es Maria Montessori, que implementd el juego como parte
fundamental de su teoria, en donde el nifio aprende a través del juego, llevandolo a un
aprendizaje significativo, y esto le permitid observar que el alumno tienen una

motivacion innata para aprender.

El juego espontaneo permite establecer cambios importantes de como el
alumnado percibe su aprendizaje, no de manera tradicional, sino de un aprendizaje
mas dindmico e interactivo, que va crear en los educandos una manera diferente de
aprender y los llevas de un aprendizaje intrinseco al aprendizaje extrinseco, por la
cual ¢l mismo busca explorar su propio conocimiento, llevandolo al autoaprendizaje y

a la exploracion de nuevos conocimientos.

El docente del siglo XXI tiene que ser un docente que esté de acorde a los
cambios tecnoldgicos y sociales del alumnado de esta nueva era, como lo realizado
por Maria Montessori a principios del siglo XX, adaptarse no a las necesidades del
docente, sino a las del alumno, por lo cual el docente participa de una manera activa e

interactiva en el aprendizaje del estudiante.
Es importante recalcar que cada alumno tiene su propio ADN para aprender y

adaptarse al contexto educativo que se le imponga. Los grandes pedagogos como
Vygotsky y Piaget, planteaban la importancia de la socializacion para el desarrollo
cognitivo del nifio dentro y fuera del aula, pues, si no se trabaja en la socializacion, el
nifio se vuelve retraido, temeroso y distante del resto de sus compafieros.
Desafortunadamente, esta situacion del COVID trajo consigo un retroceso social,

englobando a todos los niveles educativos del pais.
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,Qué es el aprendizaje basado en el Juego?

Game Based Learning (Aprendizaje Basado en el Juego) tiene sus origenes en
Inglaterra y fue acufiado por Nick Pelling en el afio 2002. Merczewski en el 2013, lo
utilizd como aplicacion de metaforas de juego para tareas de la vida real, que influyen
en el comportamiento y la motivacion de los estudiantes y del docente, que se ven

implicados en este proceso de enseflanza-aprendizaje.

El juego no solo es algo simbdlico, sino que va mds alld de un proceso de
aprendizaje, se vuelve colaborativo e incluso va creando en los participantes una
manera diferente de observar y analizarlo, al llevarlo al contexto tanto educativo

como profesional.

Un gran ejemplo de ello es el juego de estrategia Napoleon Total War, en
donde destaca el juego de estrategia como herramienta de aprendizaje y también
utilizado por empresas para desarrollar estrategias gerenciales y de liderazgo. Es un
juego multijugador, en el que los alumnos toman el rol del general Napoleon
Bonaparte, de la artilleria, de la caballeria o de la infanteria, permitiendo asi que los
oponentes trabajen en equipo para que el mejor grupo logre la victoria. No solo el
juego nos lleva al contexto historico, sino también al econémico y cultural de las

guerras napoleonicas, e incluso a la historica batalla de Waterloo.

Como  historiador y docente de Historia y arqueologia Maya, estas
herramientas me han permitido llevar a mis alumnos al contexto historico con base en
el Aprendizaje Basado en el Juego. Utilizando plataformas educativas, en donde el
alumno va relacionando el aprendizaje adquirido en clase, como el Juego de Memoria
en el cual va relacionando a los pueblos mesoamericanos, oasis americanos y
aridoamericanos. Incluso este juego llegd a investigadores del Instituto de

Antropologia e Historia —por medio del maestro Miguel Covarrubias, especialista en
investigacion y cultura Maya—, asi como al museo de historia de Guatemala, donde

fue compartido para su evaluacion pedagogica.

Estas experiencias con el juego, me han hecho llegar a la conclusion de que
por medio del juego se puede tener un aprendizaje del estudio de la historia de una
manera entretenida, y asi motivar al estudiante en una materia que para la mayoria de

los educandos es aburrida.
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Otro antecedente historico del ABJ pertenece al holandés Johan Huizinga, en
su libro Homo ludens, escrito en el afio 1938, menciona que la funcion del juego es la

funcién humana; en su obra sefiala que el juego es considerado génesis de la cultura.

Por su parte, el francés Roger Callois, en su obra literaria de 1958, Los juegos

v los hombres, define en cuatro categorias el juego dentro del desarrollo del hombre:

1.- El juego es estricto y las significaciones variadas, sino que ademas va
desarrollando factores psicoldgicos que van traduciendo y desarrollando un

efecto de socializacion en el individuo.

2.- Juegos de fuerza y de destreza, y de calculo son ejercicios que van creando
entrenamiento sin darse cuenta, pues el estudiante va desarrollando un espiritu

mas libre para aprender.
3.- Cada juego refuerza y agudiza, ya sea lo fisico, como lo intelectual.

4.- El juego te permite vencer todos los obstaculos o hacer frente a las

dificultades, incluso en la vida cotidiana y en la profesional.

En el centro educativo, la intervencion del Aprendizaje Basado en el Juego
dentro del aula educativa, va creando en el alumno un aprendizaje cognitivo que va
relacionando por medio del juego y la gratificacion de lo aprendido en clase, y esto le
permite al docente llevar su clase de manera interactiva; asimismo, por medio del ABJ

puede ir observando el avance de sus alumnos.

Esto le permite al alumno aumentar sus habilidades e identificar sus propios
avances, asi como resolver problemas por medio de la actividad llevada a cabo dentro
de la clase. Estudios realizados por algunos investigadores, como por el profesor
Andrzej Marczweski, senalan que por medio del ABJ el docente mejora la gestion
socio emocional, la capacidad de autorregulacion, la comunicacion y asi también las
habilidades del profesorado con sus alumnos, permitiendo aumentar el conocimiento
y los manejos de conducta, tanto de forma grupal como individual. Por otro lado,
Ausubel postula que el aprendizaje debe ser un proceso activo en que el estudiante se
involucre de manera activa, construyendo su propio aprendizaje a través del

razonamiento y del pensamiento al integrar sus propios conocimientos.

En cuanto a los esfuerzos que se han hecho en algunos paises, en algunas

escuelas de Chile se utiliza una plataforma educativa Kim’s Game, en la cual el
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estudiante va creando su propio entorno de aprendizaje por medio de estrategias que
va desarrollando durante el avance del juego, el docente es solo un facilitador para el

aprendizaje del alumno.

Lo dicho hasta aqui permite contextualizar lo hecho sobre el juego como
recurso educativo, pero también es importante comprender sobre qué bases se trabaja,
por ello me remito a Roger Caillois, quien establecio estrategias educativas para el
juego hace setenta afios, entre ellas que el juego debe ser definido como una actividad
libre y voluntaria, en la cual la persona decide su avance educativo, tanto en lo

individual como en lo grupal.

Sin embargo, incluso en la ensefianza en linea o virtual impera el modelo de
ensefanza tradicional en los centros educativos del pais (visto en la pandemia), donde
el docente dicta la clase como si estuviera en el aula. Esto ha creado que los alumnos
no estén participando de manera activa en su desempefio académico, como hemos
visto en los medios de comunicacion y en las redes sociales, pues hay un
distanciamiento social entre docente, alumnos y, sobre todo, con los padres de familia,
quienes optaron esperar el regreso a clases presenciales, ya que la mayoria comenta

que sus hijos aprenden mejor de manera presencial que en linea.

En los ultimos anos las escuelas de todos los niveles educativos a nivel global
se vieron afectados por la pandemia del COVID 19, transformando la educacion
tradicional y llevandonos a un campo desconocido para la mayoria de los docentes,
tanto en México como en América Latina. En el uso de las plataformas digitales para
la ensefianza, la mayoria de los docentes, nos tuvimos que enfrentar de manera
abrupta para llevar a cabo nuestro quehacer pedagdgico. Estos cambios sociales de la
pandemia vinieron a acelerar la cuarta trasformacion tecnoldgica, promoviendo
nuevas estrategias como el modelo STEAM. Como parte fundamental del uso de las
nuevas tecnologias se tranformo el aula de manera colaborativa a la no individualista.
Sin embargo, hay instituciones educativas renuentes al uso de tecnologias educativas
dentro del aula, tanto virtual como en presencial. Dejando al docente sin la

oportunidad de innovar con sus propias pedagogias.

Uno de los deberes del sistema educativo es tener un modelo ensefianza —

aprendizaje, en donde los docentes deben responsabilizarse del adecuado progreso de
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todos los alumnos, para ello han de contar con todas las herramientas pedagogicas

para la ensefianza de sus alumnos con problemas de aprendizaje.

Hoy en dia, el modelo educativo se ha rezagado y permanecen los obsoletos
programas de estudio. Esto sucede con la educacion Tecnologica en México, ya que
no cuenta con la gamificacion en el aula como una herramienta pedagdgica, que vaya
integrando a los alumnos en una nueva manera de socializacion y asi crear el trabajo

colaborativo entre educador y educando dentro del aula virtual.

La era digital llegd definitivamente con los cambios tecnoldgicos en todas las
esferas de la sociedad, siendo la educacion en México uno de los sectores mas
afectados en el pais. Ya han pasado dos afios desde que el COVID esté entre nosotros

y esta pandemia trajo consigo un cambio significativo en la educacion.

Todavia hay docentes y centros educativos que ven el celular como una
distraccion para el alumno, cuando el celular es una herramienta pedagogica dentro

del aula, tanto para la gamificacion como para el Aprendizaje Basado en el Juego.

Puedo poner como ejemplo una reuniéon con directivos de la Universidad
Americana del Noreste en la Cd. de Reynosa Tamaulipas, en donde actualmente
radico, para implementar, en los grupo de Bachilleratos en los que imparto clases, la
realidad aumentada a través del Merge Cube en las asignaciones de actividades
extracurriculares. Al ser positiva la respuesta de la direccion, me di a la tarea de
trabajar con los estudiantes, esto me permitid tener una mayor integracion con los
grupos de jovenes de 15 a 17 afios al pedir en el aula virtual que ellos mismos
construyeran su cubo y que exploraran el drea de ciencias de su interés, incluso
tomaron el rol del docentes con alumnos de primaria y secundaria. Fue extraordinario
que los alumnos de estos niveles hayan comentado que por qué no se implementan
estos recursos, que harian las clases menos aburridas y mas interactivas. También, es
importante destacar la reaccion de los padres de los chicos al ver trabajar el Merge

Cube, que los mismos adolescentes crearon, en el aprendizaje de sus hijos.

Lo anterior, hace reflexionar que el principal desafio que enfrentan la docencia
para establecer una educacion integral, es la adaptacion del curriculo a las necesidades
del actual docente, asi como la de los futuros profesores durante el proceso formativo,
pues se debe incluir el estudio de la educacion tecnoldgica como parte fundamental de

su quehacer- pedagoégico.
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Para poder crear una verdadera inclusion social en México, primero se tiene
que establecer una reforma que permita cambiar el disefio instruccional educativo, en
donde se puedan crear mas escuelas integradoras, cuya meta debe dirigirse hacia una
mayor interacciéon y participacion, en donde los alumnos aprendan juntos sin
distincion, puedan adaptarse a los diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos, y
se tenga como Unico fin el aprendizaje integral de todos los alumnos. Es muy
importante sefialar que la escuela integradora no solo es un centro educativo de
aprendizaje, sino que su principal objetivo es desarrollar el aspecto socioeducativo de
los nifios y jovenes para garantizar el éxito de sus estudios e implementar nuevas
estrategias de aprendizaje. Otro de los aspectos importantes es el rol del docente
dentro de la escuela integradora, pues hay que tener en consideracion los estilos de
aprendizaje, asi como el estilo de ensefianza de los docentes. El rol del docente va
mas alld de solo impartir una clase instruccional, tiene mejorar la calidad de vida de

sus alumnos y promover procesos de integracion pedagdgica y social.

El juego Como Experiencia

Karl M. Kapp (2012) en The gamification of Learning and Instruction define
que el ABJ es una herramienta importante como apoyo en el proceso del aprendizaje,
ya que apoya a la asimilacion y ala evaluacion, pues se adapta en todas las areas
académicas sin importar su grado, y también desarrolla las competencias y
habilidades del educando en el aula. Es asi que podria destacar algunas ventajas del

juego:

® [os juegos interactivos fomentan el aprendizaje significativo, siendo el alumno
protagonista de su aprendizaje. El docente tiene que tener en claro cuéles son los

objetivos al utilizar una herramienta interactiva en el aula.

® Transformar el aprendizaje en un juego en donde el alumno es el centro del

aprendizaje.

® Proponer un reto en donde los equipos consigan puntos por medio en su
aprendizaje para llegar a la meta estimula su aprendizaje. Aqui puedo recomendar
a Socrative, que es una herramienta que permite la colaboracion de equipos

virtuales, por medio del juego interactivo.
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® Se van estableciendo normas en el juego, como equidad, respeto en el equipo, y
castigo si hay una falta de tolerancia y respeto. En este caso, recomiendo

Mygames.
® Establecer niveles de dificultad creciente. Durante la actividad.

® [ os juegos instruccionales deberian ser integrados en programas que incluyan
preguntas y retroalimentacion, de modo que los estudiantes comprendan las
reglas de juego y cudles son las competencias de aprendizaje que el docente

quiere lograr con esta actividad.

® FEl aprendizaje Basado en el Juego es una motivacion que influye en la
transmision de conocimientos entre los estudiantes, en la cual van a tratar de

maximizar la transferencia del contenido en la plataforma educativa.

® FEl ABIJ busca ser mas que una estrategia pedagdgica que se pueda poner en
practica, pretende desarrollar las capacidades colaborativas dentro y fuera del
aula, como la autonomia y autoconfianza en el alumnado. En las clases virtuales,
al implementar nuevas estrategias pedagdgicas, se pueden superar las barreras

que dificultan la transmisién de conocimientos en el campo educativo.

En estos dos afios de pandemia he tenido la oportunidad de investigar cuales
son los retos que enfrenta el docente del siglo XXI, al entrevistar a docentes a nivel
regional, nacional e internacional. Todos coinciden en que se necesita establecer

nuevos paradigmas educativos, que sean acordes al nuevo contexto educativo.

Las entrevistas se realizaron tanto en instituciones publicas y privadas, como
en colaborativos educativos enfocados en la ensefanza dentro del pais, e incluso en
asociaciones de padres de familia, se incluyeron escuelas que tienen dentro de sus
grupos alumnos con Necesidades Educativas Especiales. En el ejercicio se pregunto
sobre las nuevas estrategias que se tienen que implementar en la nueva modalidad en

linea.

El instrumento de investigacion fue la entrevista y la principal pregunta fue:
JImplementaria en el aula virtual el Aprendizaje Basado en el Juego como

herramienta pedagdgica?

La respuesta era si o no y por qué.
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® FEl 40% por ciento comentd desconocer las plataformas educativas para

emplearlas en el aula.

® FEl 30 % dice que seria importante implementar el Aprendizaje Basado en el

Juego para adaptarlo en la curricula.

® El otro 30 % de los docentes encuestados sefialaron la importancia de crear

talleres de como implementar el ABJ en el aula.

Poder establecer los cambios hacia una transformacion e innovacion de los
centros educativos implica la reestructuracion de los planes y programas de estudio.
Para esto es importante sefalar que para tener una educacion de calidad para todos los
alumnos, se requiere tener propuestas encaminadas a garantizar la construccion de una

educacion inclusiva, equitativa y de calidad.

Gutiérrez (2005) menciona que el nuevo rol del docente debe consistir en crear
y coordinar ambientes de aprendizaje complejos, proponiendo a los estudiantes un
conjunto de actividades apropiadas, que les apoyen en la comprension del material de
estudio, apoyado en relaciones de colaboracion con los compafieros y el propio

docente, quien debe de actuar como mediador del aprendizaje.

Para comprender el Aprendizaje Basado en el Juego, en el proceso educativo,
es importante que el docente asimile la informacion del conocimiento que quiere
transmitir en el aula y los objetivos que quiere alcanzar dentro del grupo, para asi
establecer un feedback entre los equipos participantes. A este respecto, un juego que
permite la retroalimentacion y ha llegado al objetivo dentro del grupo es Serpientes y
Escaleras, ya que se puede adaptar facilmente a todos los medios digitales multimedia,
dado que se le pueden incluir videos, preguntas e incluso el propio material creado

por el docente.

Es importante, antes de implementar un juego multimedia de aprendizaje, que
el docente investigue si realmente es la actividad que necesita el grupo o incluso
buscar plataformas que vayan fomentando en el alumnado su propia creatividad,
como es la plataforma Flippgripid, en donde el estudiante crea sus propios videos. En
mi caso, la utiliz6 para mis clases de idiomas, ya que los chicos pueden crear sus
propios personajes de forma divertida e incluso el docente crea a través del video un
feedback por medio de la plataforma, incluso se pueden dar insignias y recompensas a
los alumnos mas creativos,
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El ir promoviendo nuevas estrategias pedagogicas va creando en el alumno
nuevas técnicas psicopedagogicas para fomentar el aprendizaje y la motivacion por el
estudio. Los docentes y las instituciones educativas no hemos comprendido que la
mayoria de los estudiantes nacieron a principios del siglo XXI, que son millennials o
Generacion Z y que traen en su ADN marcada la tecnologia, a diferencia de las
generaciones Baby Boomers o la X. Ademas, tienen mayor facilidad de adaptarse a
las nuevas tecnologias y a las redes sociales. ;Por qué, entonces, no utilizar esos

medios en clase?, si impactarian de gran manera entre los educados y las clases serian

mas interesantes y divertidas.

El Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), en la encuesta
realizada en el 2019, sefial6 que en nuestro pais se incrementd el nimero de usuarios
de celulares en mas de cuarenta millones de la poblacion, siendo la poblacion de
jovenes entre los 15 a 25 afos los que mas han adquirido este producto de

comunicacion.

Asimismo, durante la pandemia se incrementé la venta de equipo de coémputo
y de tabletas digitales en un 80%, incrementando asi la demanda de estos productos

entre estudiantes de nivel basico hasta bachillerato.

Estudios realizados por especialistas como ENDUTIH, empresa que se dedica
a realizar encuestas digitales, en sus ultimas encuestas sefiala un incremento de los
videojuegos en linea en un 80%, y que cada vez los dispositivos moviles tienen

nuevas aplicaciones que atraen al mercado mas joven.

Como podemos observar con las encuestas, se ha incrementado durante la
pandemia el numero de usuarios de internet, telefonia celular, tabletas digitales y
ordenadores de computo. Sus ventas se han incrementado en un 100%. Analizando
estos estudios, podemos observar que la poblacion ya estd dentro de la cuarta
transformacion tecnologica, dentro de la comunidad globalizada de la era digital.
Como es posible, observando los pardmetros del reciente boom de la explosion digital,
que las escuelas sigan impartiendo clases como si estuviéramos aun en el siglo XX, en
donde el Unico material que se utilizaba era la tiza y el pizarron. En la década de los
90s el proyector de acetatos, a principios del siglo XXI el proyector, y ya ahora estas
herramientas que se utilizaron como herramientas pedagdgicas quedaron obsoletas

hace un par de afios, creo que ya es tiempo de que los docentes implementemos
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nuevas herramientas y pedagogias que han avanzando de acorde a los cambios que va

marcando la nueva sociedad del siglo XXI.

Conclusion

El Aprendizaje Basado en el Juego y la gamificacion son herramientas que a
futuro, como la robdtica y el aprendizaje STEAM, seran parte importante en el
quehacer académico, en todas las 4areas del aprendizaje. Por eso es importante
establecer que los centros de investigacion académica investiguen mas sobre este

proceso educativo.

He tenido la oportunidad de implementar en la Universidad del Atlantico,
Universidad del Noreste y en el Centro Terapéutico de Autismo de Matamoros
Tamaulipas el Aprendizaje Basado en el Juego como una estrategia no solamente
educativa, sino que contribuya al desarrollo de los educandos sin importar su contexto

educativo, y asi cambiar los paradigmas del papel del docente en el siglo XXI.

Por eso es importante que la Secretaria de Educacion Publica se enfoque en
crear una educacion acorde a los cambios tecnoldgicos en la educacion. Es importante

recalcar que la educacion es la columna vertebral del desarrollo econdmico del pais.

(Como vamos a competir de manera global si se sigue con un modelo educativo que
no estd creando la tecnologia como una herramienta de aprendizaje? Queda ahi la

reflexion.
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