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Prologo

CLAUDIA ISLAS TORRES

Desde la concepcion de que la innovacién educativa es un proceso
que se enfoca en la mejora y transformacion del sistema educativo,
en las instituciones se ha trabajado en la implementacion de ideas
renovadoras, métodos de aprendizaje activo, uso de tecnologias, di-
ferentes practicas pedagogicas y estrategias diferenciadoras de la en-
sefianza tradicional con la finalidad de optimizar el aprendizaje de
los estudiantes, adaptar la educacion a las demandas y necesidades
de la sociedad actual y hacer mas eficientes los procesos formativos.

Innovar en la educacién es una tarea inacabada, pues la evo-
lucion a la que se somete la sociedad dia a dia, 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 innovacién educativa va de la mano con la
actualizacién de los referentes que explican el aprendizaje en el
siglo xx1, por lo que es preciso producir literatura que, funda-
mentada en el suceder cotidiano de la ensefianza, exponga las
experiencias y percepciones de los actores que se involucran en
los procesos de formacion.

En este sentido, se ha conformado esta obra, compuesta por
diez capitulos, que en sus contenidos describe experiencias de
implementacion de diversas metodologias activas, algunas revi-
siones de literatura y resultados de investigaciones que se han
realizado bajo distintos enfoques metodologicos.
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Los capitulos que componen este libro son resultado de la
aplicacion de la investigacién educativa en el ambito universita-
rio y cabe reconocer que las experiencias que se documentan son
referentes ttiles para quienes se interesan en la innovacién edu-
cativa y, sobre todo, buscan coémo hacer innovacién en los am-
bientes de aprendizaje.

De esta manera, el lector encontrara en el primer capitulo una
revision sistematica de literatura sobre las metodologias activas
aplicadas en el aprendizaje de universitarios, en su contenido
hay conceptualizaciones bdsicas sobre metodologias y aprendi-
zaje activo, asi como la descripcién de la importancia de estas
para el desarrollo de diversas habilidades cognitivas que son
puestas en practica cuando el docente utiliza estos métodos en
pro del aprendizaje de los estudiantes.

El capitulo dos es un andlisis hermenéutico que tomé como
referente literatura que habla sobre el juego de roles aplicado a
las tareas de evaluacion formativa, en su exposicion destaca los
beneficios que representa una evaluacién 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 capitulo tres se describe la experiencia de aplicar como
estrategia de ensefianza el aprendizaje colaborativo para la me-
jora de la produccién escrita del idioma francés. En sus conclu-
siones los autores destacan que la aplicacion de esta estrategia
fue favorable para los estudiantes, pues lograron incrementar su
capacidad expresiva en este idioma.

Los capitulos cuatro y cinco, respectivamente, exponen los re-
sultados de experiencias de aplicacion de metodologias activas ta-
les como la gamificacion y el aprendizaje basado en retos. Ambos
textos coinciden en destacar que implementar estas metodologias
con enfoque de aprendizaje centrado en el estudiante es particular-
mente Util en la promocién del autoaprendizaje y la motivacion.

En el capitulo seis las autoras exponen los resultados de una
investigacion aplicada en nivel de secundaria, donde la inten-
cién emprendedora de los estudiantes fue el objeto de estudio,
pues se consideré que promover el emprendimiento en los jéve-
nes en esta etapa de formacién es altamente motivante para
ellos, si bien atin no tienen definido un plan de vida; sin embar-
go, el atender sus propésitos desde la ensefianza ayuda a que se
sientan reconocidos en sus necesidades.
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El capitulo siete es una descripcion sobre el reconocimiento
de las habilidades socioemocionales de profesores de educacion
bdsica de una zona escolar del estado de Jalisco, México. Se des-
taca la importancia que tiene que los docentes sepan identificar
estas habilidades y como pueden manejarlas en beneficio de la in-
teraccion que mantienen con los estudiantes del nivel basico, pues
el bienestar emocional y el desarrollo de los docentes permiten
una mejor solucién de conflictos en el dmbito educativo.

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

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

El capitulo diez presenta una explicacién centrada en lo rele-
vante de la vinculacién y fortalecimiento de los posgrados a tra-
vés de estrategias de colaboracién y formacion de redes con di-
versas instituciones, pues una de las actividades sustantivas de las
universidades es la vinculacion a nivel nacional e internacional.

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

El libro es un testimonio mas de los procesos dinamicos que
estdn en constante evolucion, para seguir respondiendo a las ne-
cesidades cambiantes de la sociedad y los avances tecnolégicos,
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
ambito.
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2

El juego de roles como estrategia
de evaluacion para el aprendizaje:
revision de la literatura

FRANCISCO DE LEON MARTINEZ
MARIA DEL Rocio CARRANZA ALCANTAR
FERMIN SANCHEZ CARRACEDO

Resumen

El presente escrito muestra una revision tedrica de investigaciones en las que
emplearon el juego de roles como una estrategia de evaluacion del aprendiza-
je. La revision de los documentos se realizd en diversas bases de datos y bus-
cadores, como Scielo, Science Direct, Taylor and Francis, Sage Journals y Goo-
gle Académico, principalmente. Se incluyen articulos de revista que en su di-
sefio metodoldgico 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 afios. La metodologia utilizada para la compren-
sion e interpretacion de los documentos encontrados fue la hermenéutica. Los
resultados muestran que existen diferencias para la aplicacion del juego de ro-
les, las cuales obedecen al contexto y las caracteristicas del ambiente de
aprendizaje; se antepone que en los ultimos afios ha habido un aumento en su
uso y sefialan que, para ejecutar esta metodologia, se requiere de una planea-
cién y dedicacion enfocada en el uso del juego de roles, lo cual conlleva un
tiempo extra para dicha aplicacion. Se concluye que las investigaciones son
escasas. En la mayoria 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 metodoldgicos; en los ar-
ticulos coincide la recomendacion de tener en mente la comprension de las
variables contextuales que pueden interferir en el desarrollo y conclusion de
esta actividad.

Palabras clave: evaluacion educativa, aprendizaje, juego de roles
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1. Introduccion

La busqueda de métodos alternativos para evaluar el aprendizaje
es bien vista por los alumnos, ya que senalan sentir una mejora
en su motivacion, reflexién, pensamiento critico y comunica-
cion 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 funcion 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 oposicion, en este caso,
a la educacién tradicional y su forma de evaluar, especificamente
respecto a los exdmenes 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 si, pues detras de ellas hay
teorias de aprendizaje que sustentan la diversidad, como el
aprendizaje significativo, por ejemplo.

Asi, la evaluacion debe distinguirse de la educacion tradicio-
nal junto con sus herramientas, pues se necesita mantener la
busqueda de una educacién que genere una «imagen mas am-
plia y genuina del aprendizaje de los estudiantes» (Ramos-Solis,
2020, p. 30). Ademads, se espera poder generar mayor motiva-
cién y aplicacion del conocimiento, no solo acumularlo, de for-
ma que se pueda reconocer cual es su utilidad dentro de la socie-
dad o porque se imparte dicho conocimiento.

La evaluacion es un concepto que suele entenderse desde la
practica docente como una actividad en concreto, siendo el
examen individual el mejor ejemplo de ello. Con todo, es pre-
ciso senalar 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, resaltindose que la menciona-
da vision debe modificarse para considerar las posibilidades
educativas del trabajo a distancia (Martinez, 2021). Por consi-
guiente, para definir evaluacion, se requiere un acercamiento
multifocal. Aqui se listan algunas perspectivas importantes (Is-
las et al., 2021):
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1. Como actividad: entendida como un sistema (o sistemadtica)
que busca un objetivo prestablecido y sirve como una guia
organizada con criterios de acreditacién. También es vista
como una actividad integral, donde sirve de andlisis para co-
nocer a los estudiantes, lo que deben realizar y cémo van a
acreditarse. Por dltimo, es una actividad que busca formar
(formativa) a quien se evalda, siendo no solo el alumno, sino
también el profesor e incluso la institucién quienes partici-
pan; su objetivo es propiciar la mejora continua.

2. Momento de aplicacion: recuperando su coherencia con el pro-
ceso educativo, la evaluacién se puede dividir en inicial, de
proceso y final. Cada una de ellas se puede entender por su
propia semantica, o por algunos sinénimos como diagndstica,
de avance (o formativa) y sumativa, respectivamente. Sin em-
bargo, estos ultimos también se pueden englobar en otra cla-
sificacion: por su finalidad.

3. Agentes que la aplican: esta clasificacion 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 heteroevaluacion, efectuada de pro-
fesor a estudiante; coevaluacion, aplicada entre los mismos
estudiantes; y autoevaluacion, 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 analisis del juego de roles
(incluso en cualquier estrategia que busque el aprendizaje), pues
la evaluacion es parte «fundamental en cualquier proceso de
aprendizaje» (UNESCO, 2019, p. 16) y, asi como la evaluacion
puede ser variable dependiendo de sus caracteristicas, lo mismo
sucede con el juego de roles.

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

Actualmente, la definicion de juego de roles puede variar en
algunos aspectos muy especificos, pues las tecnologias han
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permitido que se pueda ampliar el juego y la simulacién, lle-
gando a confundirse con otros conceptos como la gamificacion,
por lo que es preciso senalarlo como una variante de la gamifi-
cacion, aunque mantienen sus ventajas respecto al aprendizaje
significativo y su contextualizacion del conocimiento (Rodri-
guez, 2019).

A pesar de que lo anterior sobre el juego de roles es descrito
en articulos cientificos 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 caracteristicas que el juego de roles debe
tener, qué elementos debe considerar el docente, como debe pre-
parase para poder aplicarlo con un sentido educativo, e incluso
describe el proceso de evaluacién y que elementos se deben ob-
servar. El libro se sustenta en diferentes experiencias que se inclu-
yen como ejemplo, asi como teorias que avalan la aplicacion del
juego de roles dentro del aula.

En cuanto a teoria, en el libro sefialan a la sociologia, 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-
raccion interpersonal, de la empatia y una comprension de los
problemas sociales (Chesler y Fox, 1966).

De esta manera, el juego de roles se considera una estrategia
para la evaluacion del aprendizaje. Es una actividad que suele
emparejarse con los sociodramas y la gamificacion, ya que tiene
la similitud en disefar una situacion dentro del aula (o del am-
biente de aprendizaje) para que el estudiante pueda poner en
practica su conocimiento, esperando que dentro de ella se gene-
re un espacio propicio para el aprendizaje, pues cuenta con algu-
nas caracteristicas que fomentan la asimilacion de conocimien-
to, como permitir equivocarse sin la presion 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
etal, 2018).

Como caracteristica diferenciadora, el juego de roles se em-
pareja con la simulacion, donde busca plantear situaciones de
la vida real y se distingue de la gamificacion por los elementos
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del videojuego (como las tablas de clasificacion y el puntaje,
por ejemplo), aunque cabe mencionar que también se pueden
encontrar diferentes categorias bajo el enfoque gamificado
(Wang, 2020). Sin embargo, esto es diferente segin el idioma
en que se realicen busquedas, 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 ulti-
mo mayormente utilizado en situaciones de videojuegos). Si
bien algunos de sus autores senalan diferencias entre conceptos,
en general se refieren a lo siguiente: personificar un rol distinto
al de alumno. Para una mejor comprensién sobre como 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 lineas se expre-
san los resultados de las investigaciones encontradas reciente-
mente (menores a 5 anos), sobre el uso del juego de roles como
estrategia para la evaluacion del aprendizaje, los cuales son abor-
dados desde los diferentes niveles educativos de la educacién
mexicana, pues se considera que es de utilidad dividirlos asi, 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. Metodologia

La revisién de los documentos se realiz6 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 buiisqueda: juego de roles
como estrategia de evaluacion; los juegos de roles en la evalua-
cion educativa y los juegos de roles para evaluar el aprendizaje.

Con la finalidad de realizar la compresion e interpretacion de
los documentos encontrados, se utilizé la hermenéutica, ya que,
de acuerdo con Habermas (1970), el enfoque hermenéutico
otorga predominio y validacion cientifica a la investigacion bi-
bliografica, de tal manera que se desarroll6 como un apoyo para
lograr el entendimiento de los modos histdricos y humanisticos
(Paterson y Higgs, 2005).
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A partir de lo anterior es que el foco de atencion a las investi-
gaciones revisadas se dio a partir de la compresioén de los textos,
asi como el qué significan la interpretacion y comprension (Pal-
mer, 1969). Es asi como, de acuerdo con Quintana y Hermida
(2019), se realizo la lectura y la dialéctica que proviene a partir
de la interpretacion que se hizo del mismo.

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

3. Resultados

Una vez que se realizé la bliisqueda, lectura, comprension e in-
terpretacion, se tomo la decisién de dividir la informacién por
ciclo escolar, permitiendo el entendimiento desde los diferentes
contextos educativos.

3.1. El'juego de roles y su evaluacion en prescolar

En el estudio presentado por Stagg et al. (2020) observaron a un
grupo que colabora en una investigacién de seis anos, donde se
espera examinar las formas en que se evalia y se da soporte so-
bre el lenguaje escrito y oral en ambientes de juego con infantes
de cinco anos, agregando evidencia en video para una mejor ob-
servacion; asi, las situaciones a simular giran en torno a un res-
taurante y una tienda, teniendo resultados distintos segtn 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 teoria.

En el caso de Bonilla-Sanchez 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-
logico en diferentes fases: en primer lugar, se asignaron roles con
objetos concretos, otro con designio de rol y un uso minimo de
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material y un juego totalmente independiente o mas libre; sus
resultados indican que existen diferencias significativas entre la
preprueba y la posprueba, especificamente en la realizacién de
tareas, como representar simbolos y en copiarlos; también indi-
can un aprendizaje en dreas de orientacioén espacial, regulacion y
control psicoldgico.

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

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

3.2. La estrategia juego de roles en la
evaluacion con nifios de primaria

En un estudio hecho por Wang et al. (2018) realizaron una inter-
vencion en la clase del sexto grado de primaria, en una escuela
del norte de Taiwan donde se trabajaron contenidos sobre la ve-
locidad. En esta investigacion se desarroll6 un ambiente de jue-
go digital, nombrado Speedy world, donde los alumnos se situa-
ban en la fabula de La liebre y la tortuga. Aqui los alumnos toma-
ron el rol de la tortuga y buscaron la manera de ganar la carrera a
partir de diferentes parametros, como la velocidad de los perso-
najes, el tiempo de la carrera y el niimero de intentos. El objetivo
era lograr que los alumnos comprendieran los conceptos de ma-
nera disfrutable, interactiva y de manera efectiva, situacién que
se logr6, comprobdandose, comparando al grupo control con el
experimental, senalando que existe una diferencia significativa
entre la utilidad percibida por parte de los alumnos y que resulta
mas efectiva cuando existe un rol, por encima del uso del apren-
dizaje con tecnologia convencional (Wang et al., 2018).
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Por otro lado, Chen et al. (2022) compararon la motivacion
por aprender y ser evaluados utilizando el juego de roles, agre-
gando algunos elementos de la gamificacion (vestimenta y algu-
nos elementos que le otorgan caracteristicas especiales); las res-
puestas en examenes y las observaciones del docente de dos gru-
pos con mas de 40 participantes en el grupo experimental
mostraron diferencias significativas en cuanto a la motivacion,
pero no en su rendimiento académico.

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

En un estudio publicado por Polo-Acosta et al. (2018) informa-
ron que abordaron a todo un centro educativo en bisqueda 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 anos rescatando que es una excelente herramienta que
fortalece la apropiacion «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 sefalan que existe un aumento significativo
en todas las dreas para el grupo experimental.

En este sentido, Adzim (2020) también disefié un escenario
con la estrategia de juego de roles para la evaluacion del aprendi-
zaje. En este estudio se mostré que el pensamiento critico au-
mento en el grupo experimental de forma significativa y, ade-
mas, senalan que este tipo de actividades representa un evento
que causa una gran impresién que deja una marca positiva en la
memoria de los alumnos.

En otro estudio, Lépez-Fernandez et al. (2021) disefiaron un
juego de roles en el que evaluaron la comprensién y el pensa-
miento critico sobre el impacto que tiene el uso de pldsticos de
un solo uso. Sus resultados no son estadisticamente 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 realizo el juego de roles como parte de un simposio,
donde evaluaron el aprovechamiento del curso sobre filosofia
sustentable y cobmo 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 taxonomia sugiere.

En el caso de Morales-Carbajal y Villa-Angulo (2019) trabaja-
ron con cuatro grupos de licenciatura durante un semestre, en
que se aplico el juego de roles como estrategia de evaluacion, re-
saltaron que su propuesta tiene algunos afios de llevarse a cabo
con resultados en el aumento de la motivacién 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 maestria, 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, Alvarez (2020) tomé como muestra a todos los
estudiantes de los grupos de segundo a quinto ano de la carrera
de Pedagogia en educacién basica, 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, situacién 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 simulacién con la finalidad de aplicar el juego de roles con
cartas para alumnos de licenciatura, especificamente en la asig-
natura de Sociologia, logrando mejorar la comprension de una
teoria en especifico gracias a que ponian en practica los princi-
pios de la teoria.

4. Conclusiones

A partir del analisis 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 investigacion, que fue la bisqueda de textos relacio-
nando los dos ejes principales, como son el juego de roles como
estrategia de evaluacion, es preciso mencionar que se requiere
profundizar en la investigacion de este tipo, principalmente so-
bre las diferencias y las potencialidades que puede ofrecer dicha
estrategia, pues lo encontrado permitié identificar diferencias
entre poblacién 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 aqui se presentan
sean utilizados solo como referencia y una guia de lo que se pue-
de hacer y no se recomienda replicarlos en su totalidad, ya que
los aspectos encontrados en la interpretacién 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 disefio minucioso, so-
bre todo porque debe adecuarse a la poblacién donde se desea
aplicar, de forma que los participantes no se sientan como extra-
nos en un ambiente que no conocen. Ademas, otra limitante a
considerar es la tematica por abordar, siendo topicos de caracter
social los que tienen una mayor ventaja por encima de las cien-
cias exactas, como es el caso de las matemadticas, ya que existe
una menor cantidad de estudios, aunque se hace notar que, para
este topico, suele combinarse a menudo con tecnologia, sobre
todo videojuegos.

Respecto al analisis de la propia buasqueda de articulos rela-
cionados con el tema del juego de roles como estrategia de eva-
luacién, es importante recuperar el hecho de que no es un con-
cepto que se pueda traducir satisfactoriamente, lo que representa
una busqueda limitante en el idioma espanol, pues existe una
presencia menor en comparacion con lo escrito en inglés.

Por otro lado, figuran un gran namero de investigaciones que
se realizan en el pregrado, particularmente en la licenciatura,
siendo cada vez menor el nimero de publicaciones segtin des-
ciende el nivel educativo. A la vez, la tematica y el sentido del
juego también van cambiando, pues en niveles superiores se
busca que el alumno ponga en practica 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 6ptima
tanto la situacién como sus reacciones dentro de ella.

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

Resulta importante senalar que existe un niimero ampliado
de investigaciones relacionadas con la estrategia de la que en este
documento se habla, como es el caso de Cruz (2022), quien rea-
liz6 un metaanilisis de los efectos que tiene el juego de roles en
nivel basico sobre el pensamiento critico 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 bisqueda, eran pocos los estudios que
relacionaban especificamente el juego de roles como estrategia
de evaluacion.

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

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

Como prospectiva, se puede sefialar la ampliacion y revision
de un estado del arte disenado con el objetivo de conocer de ma-
nera profunda, la forma en que esta estrategia se lleva a cabo, es
decir, la metodologia y estrategia utilizada dentro del aula, ade-
mads de poder ampliar los horizontes relacionando el tema con
el aprendizaje significativo y el pensamiento critico que puede
lograrse al momento de aplicar el juego de roles no solo en la
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evaluacion, sino como parte de las actividades que los estudian-
tes pueden realizar en el dia a dia.
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La innovaci6n en la educacién:
accion en reconstruccion permanente

La presente obra es el resultado de diversos trabajos de tipo reflexi-
vo, investigativo y experiencial que se caracterizan por confluir en
una temdtica especifica: la innovacién educativa, entendida como
un proceso enfocado a las mejoras o transformaciones del contexto
educativo. En este sentido, algunos de los capitulos que compo-
nen el libro hablan de experiencias que han tenido los docentes al
implementar metodologias activas en sus prdcticas de ensefianza.
También se encontrardn dos revisiones sistemdticas de bibliografia
que permitirdn al lector adentrase en conceptos generales aplica-
bles al contexto de la innovacién.

Asimismo, el lector podrd constatar en estas pdginas que, para
innovar en la educacién, 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 xx1.

Con esta obra se pretende aportar un grano de arena més al bas-
to conocimiento que se ha producido en los tltimos afios respecto
a la innovaci6n educativa, en particular en el dmbito 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 formacién, en un
mundo que exige cada vez mds dindmicas variadas, actualizadas y
adaptadas a un contexto en constante evolucién.
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