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La innovación en la educación:  
acción en reconstrucción permanente

La presente obra es el resultado de diversos trabajos de tipo reflexi-
vo, investigativo y experiencial que se caracterizan por confluir en 
una temática específica: la innovación educativa, entendida como 
un proceso enfocado a las mejoras o transformaciones del contexto 
educativo. En este sentido, algunos de los capítulos que compo-
nen el libro hablan de experiencias que han tenido los docentes al 
implementar metodologías activas en sus prácticas de enseñanza. 
También se encontrarán dos revisiones sistemáticas de bibliografía 
que permitirán al lector adentrase en conceptos generales aplica-
bles al contexto de la innovación. 

Asimismo, el lector podrá constatar en estas páginas que, para 
innovar en la educación, se requieren acciones planificadas y orien-
tadas a un objetivo particular, y que ha de sustentarlas en referentes 
que ayuden a explicar el suceder del aprendizaje en el siglo xxi.

Con esta obra se pretende aportar un grano de arena más al bas-
to conocimiento que se ha producido en los últimos años respecto 
a la innovación educativa, en particular en el ámbito universitario, 
por lo que los aportes que contiene cada texto pueden ser un refe-
rente para quien se dedique a la ardua tarea de la formación, en un 
mundo que exige cada vez más dinámicas variadas, actualizadas y 
adaptadas a un contexto en constante evolución. 
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Prólogo

Claudia Islas Torres

Desde la concepción de que la innovación educativa es un proceso 
que se enfoca en la mejora y transformación del sistema educativo, 
en las instituciones se ha trabajado en la implementación de ideas 
renovadoras, métodos de aprendizaje activo, uso de tecnologías, di-
ferentes prácticas pedagógicas y estrategias diferenciadoras de la en-
señanza tradicional con la finalidad de optimizar el aprendizaje de 
los estudiantes, adaptar la educación a las demandas y necesidades 
de la sociedad actual y hacer más eficientes los procesos formativos.

Innovar en la educación es una tarea inacabada, pues la evo-
lución a la que se somete la sociedad día a día, requiere de accio-
nes contundentes en todo el sistema escolar, pues el mundo de-
manda personas capacitadas y formadas con habilidades cogniti-
vas superiores y humanas, para que sean capaces de enfrentar y 
solucionar problemas y necesidades de todo tipo.

De este modo, la innovación educativa va de la mano con la 
actualización de los referentes que explican el aprendizaje en el 
siglo xxi, por lo que es preciso producir literatura que, funda-
mentada en el suceder cotidiano de la enseñanza, exponga las 
experiencias y percepciones de los actores que se involucran en 
los procesos de formación.

En este sentido, se ha conformado esta obra, compuesta por 
diez capítulos, que en sus contenidos describe experiencias de 
implementación de diversas metodologías activas, algunas revi-
siones de literatura y resultados de investigaciones que se han 
realizado bajo distintos enfoques metodológicos.

Prólogo
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Los capítulos que componen este libro son resultado de la 
aplicación de la investigación educativa en el ámbito universita-
rio y cabe reconocer que las experiencias que se documentan son 
referentes útiles para quienes se interesan en la innovación edu-
cativa y, sobre todo, buscan cómo hacer innovación en los am-
bientes de aprendizaje.

De esta manera, el lector encontrará en el primer capítulo una 
revisión sistemática de literatura sobre las metodologías activas 
aplicadas en el aprendizaje de universitarios, en su contenido 
hay conceptualizaciones básicas sobre metodologías y aprendi-
zaje activo, así como la descripción de la importancia de estas 
para el desarrollo de diversas habilidades cognitivas que son 
puestas en práctica cuando el docente utiliza estos métodos en 
pro del aprendizaje de los estudiantes.

El capítulo dos es un análisis hermenéutico que tomó como 
referente literatura que habla sobre el juego de roles aplicado a 
las tareas de evaluación formativa, en su exposición destaca los 
beneficios que representa una evaluación de este tipo, pues la 
responsabilidad de evaluar no es solo del docente, ya que la com-
parte con otros actores que fungen como entes evaluadores.

En el capítulo tres se describe la experiencia de aplicar como 
estrategia de enseñanza el aprendizaje colaborativo para la me-
jora de la producción escrita del idioma francés. En sus conclu-
siones los autores destacan que la aplicación de esta estrategia 
fue favorable para los estudiantes, pues lograron incrementar su 
capacidad expresiva en este idioma.

Los capítulos cuatro y cinco, respectivamente, exponen los re-
sultados de experiencias de aplicación de metodologías activas ta-
les como la gamificación y el aprendizaje basado en retos. Ambos 
textos coinciden en destacar que implementar estas metodologías 
con enfoque de aprendizaje centrado en el estudiante es particular-
mente útil en la promoción del autoaprendizaje y la motivación.

En el capítulo seis las autoras exponen los resultados de una 
investigación aplicada en nivel de secundaria, donde la inten-
ción emprendedora de los estudiantes fue el objeto de estudio, 
pues se consideró que promover el emprendimiento en los jóve-
nes en esta etapa de formación es altamente motivante para 
ellos, si bien aún no tienen definido un plan de vida; sin embar-
go, el atender sus propósitos desde la enseñanza ayuda a que se 
sientan reconocidos en sus necesidades.
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El capítulo siete es una descripción sobre el reconocimiento 
de las habilidades socioemocionales de profesores de educación 
básica de una zona escolar del estado de Jalisco, México. Se des-
taca la importancia que tiene que los docentes sepan identificar 
estas habilidades y cómo pueden manejarlas en beneficio de la in-
teracción que mantienen con los estudiantes del nivel básico, pues 
el bienestar emocional y el desarrollo de los docentes permiten 
una mejor solución de conflictos en el ámbito educativo.

En el capítulo ocho las autoras exponen los resultados de im-
plementar el método de aula invertida en el ámbito universita-
rio para la enseñanza del Derecho. Se describen los resultados 
de aprendizaje significativo alcanzado por quienes fueron par- 
te de esta estrategia de formación.

El capítulo nueve presenta los resultados de implementar una 
estrategia de motivación temprana a la investigación para estu-
diantes universitarios. Los autores hablan de la importancia que 
tiene incorporar a quienes realizan su servicio social en prácticas 
de investigación guiados por docentes experimentados en dicha 
tarea.

El capítulo diez presenta una explicación centrada en lo rele-
vante de la vinculación y fortalecimiento de los posgrados a tra-
vés de estrategias de colaboración y formación de redes con di-
versas instituciones, pues una de las actividades sustantivas de las 
universidades es la vinculación a nivel nacional e internacional.

El lector podrá constatar en el contenido de cada uno de estos 
capítulos cómo la innovación educativa se hace presente en dis-
tintos contextos y a través de diversas experiencias. Los textos 
dan cuenta, desde diversos enfoques metodológicos, de la con-
fluencia que existe en el sentido de preparar a los estudiantes 
para enfrentarse a los desafíos del futuro para fomentar el pensa-
miento crítico, la creatividad y el trabajo en equipo, y promover 
un aprendizaje significativo y duradero.

El libro es un testimonio más de los procesos dinámicos que 
están en constante evolución, para seguir respondiendo a las ne-
cesidades cambiantes de la sociedad y los avances tecnológicos, 
por lo que se invita al lector a adentrarse en cada uno de ellos y 
tomar como referente el que mejor se adapte a su quehacer y su 
ámbito.
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2
El juego de roles como estrategia 
de evaluación para el aprendizaje: 

revisión de la literatura

Francisco de León Martínez

María del Rocío Carranza Alcántar

Fermín Sánchez Carracedo

Resumen
El presente escrito muestra una revisión teórica de investigaciones en las que 
emplearon el juego de roles como una estrategia de evaluación del aprendiza­
je. La revisión de los documentos se realizó en diversas bases de datos y bus­
cadores, como Scielo, Science Direct, Taylor and Francis, Sage Journals y Goo­
gle Académico, principalmente. Se incluyen artículos de revista que en su di­
seño metodológico aplicaron el juego de roles y consideraron la mejora del 
aprendizaje como uno de sus objetos de estudio; se excluyeron documentos 
con una fecha mayor a cinco años. La metodología utilizada para la compren­
sión e interpretación de los documentos encontrados fue la hermenéutica. Los 
resultados muestran que existen diferencias para la aplicación del juego de ro­
les, las cuales obedecen al contexto y las características del ambiente de 
aprendizaje; se antepone que en los últimos años ha habido un aumento en su 
uso y señalan que, para ejecutar esta metodología, se requiere de una planea­
ción y dedicación enfocada en el uso del juego de roles, lo cual conlleva un 
tiempo extra para dicha aplicación. Se concluye que las investigaciones son 
escasas. En la mayoría de ellas se rescata que las ventajas giran en torno a los 
aspectos cualitativos y observacionales, de lo que se discurre que es necesario 
continuar investigando para mejorar los aspectos metodológicos; en los ar­
tículos coincide la recomendación de tener en mente la comprensión de las 
variables contextuales que pueden interferir en el desarrollo y conclusión de 
esta actividad.

Palabras clave: evaluación educativa, aprendizaje, juego de roles

2. El juego de roles como estrategia de evalua-
ción para el aprendizaje
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1. Introducción
La búsqueda de métodos alternativos para evaluar el aprendizaje 
es bien vista por los alumnos, ya que señalan sentir una mejora 
en su motivación, reflexión, pensamiento crítico y comunica-
ción principalmente, lo cual tiene efectos en su aprendizaje 
(Alokozaya, 2022), lo que ha demostrado mayor eficiencia que 
el uso de métodos tradicionales (Gamage et al., 2022). Evaluar 
de diferente forma también permite que cumpla su función de 
mejora, de modo que se pueda «garantizar» que es un proceso 
autentico (Salazar, 2018, p. 33); por lo tanto, contemplar este 
concepto fuera de lo tradicional resulta muy conveniente.

En general, lo alternativo surge como oposición, en este caso, 
a la educación tradicional y su forma de evaluar, específicamente 
respecto a los exámenes individuales y las evaluaciones alternati-
vas pueden variar en algunas cosas, como el papel del protago-
nista o las herramientas por utilizar. Sin embargo, las posturas 
alternativas no surgen solo porque sí, pues detrás de ellas hay 
teorías de aprendizaje que sustentan la diversidad, como el 
aprendizaje significativo, por ejemplo.

Así, la evaluación debe distinguirse de la educación tradicio-
nal junto con sus herramientas, pues se necesita mantener la 
búsqueda de una educación que genere una «imagen más am-
plia y genuina del aprendizaje de los estudiantes» (Ramos-Solis, 
2020, p. 30). Además, se espera poder generar mayor motiva-
ción y aplicación del conocimiento, no solo acumularlo, de for-
ma que se pueda reconocer cuál es su utilidad dentro de la socie-
dad o porque se imparte dicho conocimiento.

La evaluación es un concepto que suele entenderse desde la 
práctica docente como una actividad en concreto, siendo el 
examen individual el mejor ejemplo de ello. Con todo, es pre-
ciso señalar que desde el cierre de escuelas por la pandemia 
como resultado de la covid-19, este concepto se ha revisado y 
redefinido de muchas maneras, resaltándose que la menciona-
da visión debe modificarse para considerar las posibilidades 
educativas del trabajo a distancia (Martínez, 2021). Por consi-
guiente, para definir evaluación, se requiere un acercamiento 
multifocal. Aquí se listan algunas perspectivas importantes (Is-
las et al., 2021):
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1.	Como actividad: entendida como un sistema (o sistemática) 
que busca un objetivo prestablecido y sirve como una guía 
organizada con criterios de acreditación. También es vista 
como una actividad integral, donde sirve de análisis para co-
nocer a los estudiantes, lo que deben realizar y cómo van a 
acreditarse. Por último, es una actividad que busca formar 
(formativa) a quien se evalúa, siendo no solo el alumno, sino 
también el profesor e incluso la institución quienes partici-
pan; su objetivo es propiciar la mejora continua.

2.	Momento de aplicación: recuperando su coherencia con el pro-
ceso educativo, la evaluación se puede dividir en inicial, de 
proceso y final. Cada una de ellas se puede entender por su 
propia semántica, o por algunos sinónimos como diagnóstica, 
de avance (o formativa) y sumativa, respectivamente. Sin em-
bargo, estos últimos también se pueden englobar en otra cla-
sificación: por su finalidad.

3.	Agentes que la aplican: esta clasificación se puede dividir en la 
procedencia de los agentes, siendo interna y externa. En pri-
mer lugar, encontramos a los agentes dentro del proceso edu-
cativo, reconociendo a la heteroevaluación, efectuada de pro-
fesor a estudiante; coevaluación, aplicada entre los mismos 
estudiantes; y autoevaluación, aplicada por el mismo estu-
diante. Por otro lado, los agentes externos pueden ser indivi-
duos de la misma escuela o incluso personal ajeno que se es-
pecializa en ello.

Cabe considerar este concepto en el análisis del juego de roles 
(incluso en cualquier estrategia que busque el aprendizaje), pues 
la evaluación es parte «fundamental en cualquier proceso de 
aprendizaje» (UNESCO, 2019, p. 16) y, así como la evaluación 
puede ser variable dependiendo de sus características, lo mismo 
sucede con el juego de roles.

Por su parte, el juego de roles es descrito como una metodo-
logía de enseñanza que tiene la intención de representar diferen-
tes vivencias de la realidad, siendo personificadas con roles dis-
tintivos por cada alumno, la cual es una situación controlada 
por reglas que permite a los participantes poder expresar de ma-
nera libre sus conocimientos (Polo-Acosta et al., 2018).

Actualmente, la definición de juego de roles puede variar en 
algunos aspectos muy específicos, pues las tecnologías han 
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permitido que se pueda ampliar el juego y la simulación, lle-
gando a confundirse con otros conceptos como la gamificación, 
por lo que es preciso señalarlo como una variante de la gamifi-
cación, aunque mantienen sus ventajas respecto al aprendizaje 
significativo y su contextualización del conocimiento (Rodrí-
guez, 2019).

A pesar de que lo anterior sobre el juego de roles es descrito 
en artículos científicos de la actualidad, resulta que este es un 
método que se ha utilizado desde hace décadas. En Role-Playing 
Methods in the Classroom, escrito por Chesler y Fox (1966), se na-
rran con detalle todas las características que el juego de roles debe 
tener, qué elementos debe considerar el docente, cómo debe pre-
parase para poder aplicarlo con un sentido educativo, e incluso 
describe el proceso de evaluación y que elementos se deben ob-
servar. El libro se sustenta en diferentes experiencias que se inclu-
yen como ejemplo, así como teorías que avalan la aplicación del 
juego de roles dentro del aula.

En cuanto a teoría, en el libro señalan a la sociología, en espe-
cial las interacciones sociales como el sustento medular del jue-
go de roles e incluyen diferentes conceptos, como los roles y sus 
construcciones sociales e individuales. Respecto a su utilidad, 
usar el juego de roles aporta al desarrollo de habilidades de inte-
racción interpersonal, de la empatía y una comprensión de los 
problemas sociales (Chesler y Fox, 1966).

De esta manera, el juego de roles se considera una estrategia 
para la evaluación del aprendizaje. Es una actividad que suele 
emparejarse con los sociodramas y la gamificación, ya que tiene 
la similitud en diseñar una situación dentro del aula (o del am-
biente de aprendizaje) para que el estudiante pueda poner en 
práctica su conocimiento, esperando que dentro de ella se gene-
re un espacio propicio para el aprendizaje, pues cuenta con algu-
nas características que fomentan la asimilación de conocimien-
to, como permitir equivocarse sin la presión de la realidad, fo-
mentar el desarrollo de habilidades, posibilitar plantear 
estrategias e identificar reglas desde una perspectiva centrada en 
el alumno (Barrera et al., 2021; Chesler y Fox, 1966; Polo-Acosta 
et al., 2018).

Como característica diferenciadora, el juego de roles se em-
pareja con la simulación, donde busca plantear situaciones de 
la vida real y se distingue de la gamificación por los elementos 
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del videojuego (como las tablas de clasificación y el puntaje, 
por ejemplo), aunque cabe mencionar que también se pueden 
encontrar diferentes categorías bajo el enfoque gamificado 
(Wang, 2020). Sin embargo, esto es diferente según el idioma 
en que se realicen búsquedas, pues existe una mayor frecuencia 
del concepto juego de roles en escritos en castellano, mientras 
que en ingles el concepto puede variar entre términos como live 
action role play, role playing y role playing game (RPG) (este últi-
mo mayormente utilizado en situaciones de videojuegos). Si 
bien algunos de sus autores señalan diferencias entre conceptos, 
en general se refieren a lo siguiente: personificar un rol distinto 
al de alumno. Para una mejor comprensión sobre cómo se rea-
liza un juego de roles, podemos remitirnos al ya citado libro de 
Chesler y Fox (1966).

A partir de lo anterior, es que en las siguientes líneas se expre-
san los resultados de las investigaciones encontradas reciente-
mente (menores a 5 años), sobre el uso del juego de roles como 
estrategia para la evaluación del aprendizaje, los cuales son abor-
dados desde los diferentes niveles educativos de la educación 
mexicana, pues se considera que es de utilidad dividirlos así, con 
la finalidad de poder identificar, a través de los ejemplos, la edad 
de sus alumnos y, de esta manera, poder emparejarlos con el 
quehacer docente.

2. Metodología
La revisión de los documentos se realizó en diversas bases de 
datos y buscadores, como Scielo, Science direct, Taylor and Fran-
cis, Sage Journals y Google Académico, principalmente, utilizan-
do las siguientes frases en el motor de búsqueda: juego de roles 
como estrategia de evaluación; los juegos de roles en la evalua-
ción educativa y los juegos de roles para evaluar el aprendizaje.

Con la finalidad de realizar la compresión e interpretación de 
los documentos encontrados, se utilizó la hermenéutica, ya que, 
de acuerdo con Habermas (1970), el enfoque hermenéutico 
otorga predominio y validación científica a la investigación bi-
bliográfica, de tal manera que se desarrolló como un apoyo para 
lograr el entendimiento de los modos históricos y humanísticos 
(Paterson y Higgs, 2005).
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A partir de lo anterior es que el foco de atención a las investi-
gaciones revisadas se dio a partir de la compresión de los textos, 
así como el qué significan la interpretación y comprensión (Pal-
mer, 1969). Es así como, de acuerdo con Quintana y Hermida 
(2019), se realizó la lectura y la dialéctica que proviene a partir 
de la interpretación que se hizo del mismo.

En segundo lugar, se hizo un desplazamiento cíclico en la lec-
tura, se llevó a cabo en repetidas ocasiones con el objetivo de 
obtener una mayor comprensión del texto, entendiéndolos 
como un todo. Finalmente se descifraron los documentos revisa-
dos poniendo énfasis en el apartado histórico-contextual, de tal 
manera que a partir del trabajo descrito en este apartado se pre-
senta el siguiente.

3. Resultados
Una vez que se realizó la búsqueda, lectura, comprensión e in-
terpretación, se tomó la decisión de dividir la información por 
ciclo escolar, permitiendo el entendimiento desde los diferentes 
contextos educativos.

3.1. El juego de roles y su evaluación en prescolar

En el estudio presentado por Stagg et al. (2020) observaron a un 
grupo que colabora en una investigación de seis años, donde se 
espera examinar las formas en que se evalúa y se da soporte so-
bre el lenguaje escrito y oral en ambientes de juego con infantes 
de cinco años, agregando evidencia en video para una mejor ob-
servación; así, las situaciones a simular giran en torno a un res-
taurante y una tienda, teniendo resultados distintos según el am-
biente; en general, los objetivos se cumplieron, pues hay alum-
nos que han mejorado su conducta en el sentido social deseado, 
a pesar de que también hay limitaciones, como el contexto de la 
muestra que es distinto a lo que refiere la teoría.

En el caso de Bonilla-Sánchez et al. (2019), realizaron un cua-
siexperimento donde llevaron a cabo diferentes juegos de roles 
para demostrar los efectos que tiene en el desarrollo neuropsico-
lógico en diferentes fases: en primer lugar, se asignaron roles con 
objetos concretos, otro con designio de rol y un uso mínimo de 
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material y un juego totalmente independiente o más libre; sus 
resultados indican que existen diferencias significativas entre la 
preprueba y la posprueba, específicamente en la realización de 
tareas, como representar símbolos y en copiarlos; también indi-
can un aprendizaje en áreas de orientación espacial, regulación y 
control psicológico.

De igual manera, Borges et al. (2020) diseñaron una estrate-
gia para tres alumnos, buscando demostrar que el juego, en es-
pecial la asignación de roles bajo la guía del docente puede me-
jorar el desarrollo de acciones simbólicas y objetables (con obje-
tos concretos), pese a que se advierte de que sus resultados son 
solo a nivel observable, pues no realizaron pruebas específicas 
para valorar los avances mencionados.

Por su parte, Veraksa et al. (2022) proponen una ampliación 
del juego de roles con otros indicadores para observar conductas 
de infantes entre 52 y 69 meses, donde refieren ventajas sobre la 
distinción de lo real e imaginario, aseguran que la aplicación de 
esta estrategia mejora el comportamiento en el papel que desem-
peñan y se hace notar un mayor compromiso por parte de los 
niños durante su proceso educativo.

3.2. La estrategia juego de roles en la 
evaluación con niños de primaria

En un estudio hecho por Wang et al. (2018) realizaron una inter-
vención en la clase del sexto grado de primaria, en una escuela 
del norte de Taiwán donde se trabajaron contenidos sobre la ve-
locidad. En esta investigación se desarrolló un ambiente de jue-
go digital, nombrado Speedy world, donde los alumnos se situa-
ban en la fábula de La liebre y la tortuga. Aquí los alumnos toma-
ron el rol de la tortuga y buscaron la manera de ganar la carrera a 
partir de diferentes parámetros, como la velocidad de los perso-
najes, el tiempo de la carrera y el número de intentos. El objetivo 
era lograr que los alumnos comprendieran los conceptos de ma-
nera disfrutable, interactiva y de manera efectiva, situación que 
se logró, comprobándose, comparando al grupo control con el 
experimental, señalando que existe una diferencia significativa 
entre la utilidad percibida por parte de los alumnos y que resulta 
más efectiva cuando existe un rol, por encima del uso del apren-
dizaje con tecnología convencional (Wang et al., 2018).
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Por otro lado, Chen et al. (2022) compararon la motivación 
por aprender y ser evaluados utilizando el juego de roles, agre-
gando algunos elementos de la gamificación (vestimenta y algu-
nos elementos que le otorgan características especiales); las res-
puestas en exámenes y las observaciones del docente de dos gru-
pos con más de 40 participantes en el grupo experimental 
mostraron diferencias significativas en cuanto a la motivación, 
pero no en su rendimiento académico.

3.3. Juego de roles como estrategia de 
evaluación en estudiantes de secundaria

En un estudio publicado por Polo-Acosta et al. (2018) informa-
ron que abordaron a todo un centro educativo en búsqueda de 
promover el aprendizaje y la convivencia entre estudiantes a par-
tir del juego de roles, centraron su trabajo en alumnos entre los 
14 y 16 años rescatando que es una excelente herramienta que 
fortalece la apropiación «del conocimiento en sus diferentes di-
mensiones» (p. 875).

Por otro lado, Gamanik et al. (2019) realizaron un cuasiexpe-
rimento donde compararon los resultados de una prueba de do-
minio, el aprendizaje del sistema circulatorio y habilidades crea-
tivas; sus resultados señalan que existe un aumento significativo 
en todas las áreas para el grupo experimental.

En este sentido, Adzim (2020) también diseñó un escenario 
con la estrategia de juego de roles para la evaluación del aprendi-
zaje. En este estudio se mostró que el pensamiento crítico au-
mentó en el grupo experimental de forma significativa y, ade-
más, señalan que este tipo de actividades representa un evento 
que causa una gran impresión que deja una marca positiva en la 
memoria de los alumnos.

En otro estudio, López-Fernández et al. (2021) diseñaron un 
juego de roles en el que evaluaron la comprensión y el pensa-
miento crítico sobre el impacto que tiene el uso de plásticos de 
un solo uso. Sus resultados no son estadísticamente significati-
vos, aunque mencionan que es una actividad que los alumnos 
consideran positiva para aprender y debatir a pesar de las limita-
ciones frente a los efectos pospandemia.
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3.4. El juego de roles en otros niveles educativos

Gordon y Thomas (2018) plantearon un estudio de caso con un 
grupo que realizó el juego de roles como parte de un simposio, 
donde evaluaron el aprovechamiento del curso sobre filosofía 
sustentable y cómo conectarla con su futuro; concluyen que di-
cha estrategia fomenta un aprendizaje significativo desde la pers-
pectiva de Fink, pues las reflexiones y las acciones que han de-
mostrado los estudiantes indican que lograron abarcar todas las 
dimensiones que la taxonomía sugiere.

En el caso de Morales-Carbajal y Villa-Angulo (2019) trabaja-
ron con cuatro grupos de licenciatura durante un semestre, en 
que se aplicó el juego de roles como estrategia de evaluación, re-
saltaron que su propuesta tiene algunos años de llevarse a cabo 
con resultados en el aumento de la motivación y sirve como au-
xiliar en el aprendizaje de los estudiantes.

Para Bring y Lyon (2019), este tipo de actividad también 
puede tener efectos positivos en el nivel de maestría, movilizan-
do el conocimiento a situaciones de la vida diaria, concreta-
mente en situaciones de trabajo a las que los alumnos se han 
enfrentado.

Por su parte, Álvarez (2020) tomó como muestra a todos los 
estudiantes de los grupos de segundo a quinto año de la carrera 
de Pedagogía en educación básica, aplicando la estrategia de la 
que se habla en este escrito y evaluando a los alumnos, con el 
objetivo de conocer si aprendieron significativamente en la asig-
natura de Historia, situación que se promueve de forma eficaz y 
motivante gracias a las ventajas del juego de roles.

De igual manera, Conner y Baxter (2022) han desarrollado 
una simulación con la finalidad de aplicar el juego de roles con 
cartas para alumnos de licenciatura, específicamente en la asig-
natura de Sociología, logrando mejorar la comprensión de una 
teoría en específico gracias a que ponían en práctica los princi-
pios de la teoría.

4. Conclusiones
A partir del análisis hermenéutico realizado, se concluye que el 
juego de roles es una actividad que se ha aplicado en las aulas 
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desde hace varias décadas; sin embargo, después de la primera 
parte de la investigación, que fue la búsqueda de textos relacio-
nando los dos ejes principales, como son el juego de roles como 
estrategia de evaluación, es preciso mencionar que se requiere 
profundizar en la investigación de este tipo, principalmente so-
bre las diferencias y las potencialidades que puede ofrecer dicha 
estrategia, pues lo encontrado permitió identificar diferencias 
entre población y objetivo, lo que hace necesario considerar es-
tas diferencias al momento de intentar aplicar esta estrategia. Por 
lo tanto, se recomienda que los ejemplos que aquí se presentan 
sean utilizados solo como referencia y una guía de lo que se pue-
de hacer y no se recomienda replicarlos en su totalidad, ya que 
los aspectos encontrados en la interpretación contextual admi-
ten que las pesquisas son especializadas en ciertos momentos, 
lugares y niveles educativos.

En general, los estudios que se muestran reconocen que se re-
quiere de mayor tiempo para realizar un diseño minucioso, so-
bre todo porque debe adecuarse a la población donde se desea 
aplicar, de forma que los participantes no se sientan como extra-
ños en un ambiente que no conocen. Además, otra limitante a 
considerar es la temática por abordar, siendo tópicos de carácter 
social los que tienen una mayor ventaja por encima de las cien-
cias exactas, como es el caso de las matemáticas, ya que existe 
una menor cantidad de estudios, aunque se hace notar que, para 
este tópico, suele combinarse a menudo con tecnología, sobre 
todo videojuegos.

Respecto al análisis de la propia búsqueda de artículos rela-
cionados con el tema del juego de roles como estrategia de eva-
luación, es importante recuperar el hecho de que no es un con-
cepto que se pueda traducir satisfactoriamente, lo que representa 
una búsqueda limitante en el idioma español, pues existe una 
presencia menor en comparación con lo escrito en inglés.

Por otro lado, figuran un gran número de investigaciones que 
se realizan en el pregrado, particularmente en la licenciatura, 
siendo cada vez menor el número de publicaciones según des-
ciende el nivel educativo. A la vez, la temática y el sentido del 
juego también van cambiando, pues en niveles superiores se 
busca que el alumno ponga en práctica el conocimiento, que se 
vayan preparando para las situaciones de la vida real y que, tal 
cual propone el juego de roles, busquen estrategias para enfren-
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tar los retos, de manera que puedan manejar de forma óptima 
tanto la situación como sus reacciones dentro de ella.

A nivel de prescolar y primaria, los juegos tienden a empare-
jarse con elementos de la gamificación, siendo un poco más no-
torio en los grados de primaria, ya que en prescolar suele dejarse 
el ambiente libre, que desarrolle su autopercepción y que apren-
da a convivir. Por otro lado, en secundaria es considerable la bús-
queda del pensamiento crítico y del acercamiento a la realidad.

Resulta importante señalar que existe un número ampliado 
de investigaciones relacionadas con la estrategia de la que en este 
documento se habla, como es el caso de Cruz (2022), quien rea-
lizó un metaanálisis de los efectos que tiene el juego de roles en 
nivel básico sobre el pensamiento crítico y Chernikova et al. 
(2020), quienes se han enfocado en el aprendizaje basado en si-
mulaciones en niveles superiores; sin embargo, en el momento 
de utilizar los motores de búsqueda, eran pocos los estudios que 
relacionaban específicamente el juego de roles como estrategia 
de evaluación.

Se concluye reconociendo que el juego de roles no es una ac-
tividad educativa nueva, pero resulta interesante analizar cómo 
ha evolucionado y saber que se ha mantenido vigente gracias a 
sus ventajas y a su esencia social que comulga con la evolución y 
crecimiento del individuo dentro de una sociedad, siendo preci-
samente la razón que motivó este escrito, pues se considera que 
la innovación en la educación no siempre viene de lo novedoso, 
a veces también funciona desempolvar alguna herramienta que 
se había dejado guardada.

Las limitaciones que presenta este estudio es la profundidad 
de la búsqueda, pues solo se utilizaron cinco bases de datos, 
además de que únicamente su utilizaron tres motores, ya que el 
objetivo estaba limitado a encontrar la influencia y los resulta-
dos con relación al uso del juego de roles como estrategia para la 
evaluación del aprendizaje.

Como prospectiva, se puede señalar la ampliación y revisión 
de un estado del arte diseñado con el objetivo de conocer de ma-
nera profunda, la forma en que esta estrategia se lleva a cabo, es 
decir, la metodología y estrategia utilizada dentro del aula, ade-
más de poder ampliar los horizontes relacionando el tema con 
el aprendizaje significativo y el pensamiento crítico que puede 
lograrse al momento de aplicar el juego de roles no solo en la 
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evaluación, sino como parte de las actividades que los estudian-
tes pueden realizar en el día a día.
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acción en reconstrucción permanente

La presente obra es el resultado de diversos trabajos de tipo reflexi-
vo, investigativo y experiencial que se caracterizan por confluir en 
una temática específica: la innovación educativa, entendida como 
un proceso enfocado a las mejoras o transformaciones del contexto 
educativo. En este sentido, algunos de los capítulos que compo-
nen el libro hablan de experiencias que han tenido los docentes al 
implementar metodologías activas en sus prácticas de enseñanza. 
También se encontrarán dos revisiones sistemáticas de bibliografía 
que permitirán al lector adentrase en conceptos generales aplica-
bles al contexto de la innovación. 

Asimismo, el lector podrá constatar en estas páginas que, para 
innovar en la educación, se requieren acciones planificadas y orien-
tadas a un objetivo particular, y que ha de sustentarlas en referentes 
que ayuden a explicar el suceder del aprendizaje en el siglo xxi.

Con esta obra se pretende aportar un grano de arena más al bas-
to conocimiento que se ha producido en los últimos años respecto 
a la innovación educativa, en particular en el ámbito universitario, 
por lo que los aportes que contiene cada texto pueden ser un refe-
rente para quien se dedique a la ardua tarea de la formación, en un 
mundo que exige cada vez más dinámicas variadas, actualizadas y 
adaptadas a un contexto en constante evolución. 
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