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El aprendizaje basado en juegos 

(ABJ o GBL en inglés, Game-Based Learning) 

es una forma de aprendizaje en la que los 

estudiantes aprenden mediante 

juegos

Aprendizaje Basado en Juegos



▪ Aprendizaje basado en juegos ≠ Gamificación

▪ La gamificación es el uso de elementos y mecánicas propias 
de los juegos en actividades no recreativas con el fin de 
potenciar la motivación y lograr diferentes mejoras ​.

▪ En el aprendizaje basado en juegos se juega, en actividades 
gamificadas NO se juega.

▪ En la gamificación intentamos hacer menos aburrida una 
actividad/tarea educativa integrando elementos y mecánicas 
propias de los juegos, mientras que en ABJ utilizamos una 
actividad divertida (un juego) para educar intentando que 
esta actividad no deje de ser divertida.

Aprendizaje Basado en Juegos vs Gamificación 



▪ Objetivo principal: diversión.

▪ Voluntario por naturaleza.

▪ Tiene reglas.

• Tiene un objetivo.

• Se puede ganar y perder.

▪ Es interactivo.

¿Qué es un juego?



▪ Son un mecanismo natural de aprendizaje.

▪ Son muy motivadores.

• Desafiantes y con un aumento progresivo de la dificultad.

• Retroalimentación continua e información dosificada.

• Progresión.

• Exploración libre y segura.

▪ Objetivos muy claros.

▪ Adecuados para desarrollar ciertas capacidades clave:

• Resiliencia.

• Tolerancia al fracaso.

• Persistencia.

¿Por qué educar mediante juegos?



¿Por qué educar mediante juegos?



Aunque han gozado de mala reputación en los medios de 
comunicación (generalmente a través de noticias con poca o nula 
base científica), existe cada vez más evidencia científica acerca de 
los beneficios para el aprendizaje de jugar a videojuegos, 
concretamente para habilidades y capacidades como las 
siguientes:

▪ Representación y percepción espacial

▪ Control de la atención visual

▪ Lógica inductiva

▪ Resolución de problemas

▪ Habilidades sociales

¿Por qué educar mediante videojuegos?



¿Por qué educar mediante videojuegos?

Fuente: AEVI (Asociación Española de Videojuegos)



Elementos y mecánicas propias de los juegos



▪ Elementos

• Vidas / puntos de vida

• Tiempo

• Puntuación

• Progreso y dificultad creciente

• Recompensas y power-ups (poderes/potenciadores)

▪ Mecánicas

• Acciones (moverse, disparar, …)

• Competitividad y/o cooperación

▪ Las normas determinan como las mecánicas de juego 
interactúan con/sobre los elementos

Elementos y mecánicas propias de los juegos



▪ Los juegos de entretenimiento tienen como objetivo 
principal divertir y entretener a los jugadores.

• Pero también pueden tener aplicaciones educativas. 

▪ Los juegos educativos son juegos que han sido diseñados 
expresamente con un propósito educativo.

• Su objetivo principal no es divertir, sino facilitar el 
aprendizaje.

▪ Los juegos serios son juegos diseñados con un propósito 
principal diferente al puro entretenimiento o diversión.
Suelen imitar o modelar situaciones de la vida real.

• Formación, concienciación, entrenamiento, salud, etc.

Tipos de Juegos



Juego de Entretenimiento: SimCity



Juego de Entretenimiento: Civilization



Juego Educativo: Simple Machines



Juego Educativo: Arqueras de Nand



Juego Serio: America’s Army



Juego Serio: The Blood Typing Game



Juego Serio: Aislados



Juego Serio: Aislados



Ventajas

 Enfocados para la 
enseñanza, mayor valor 
pedagógico.

 Se pueden integrar más 
fácilmente en el temario.

 Posibilidad de monitorizar
a los alumnos (en algunos 
casos).

Juegos Educativos vs Juegos de Entretenimiento

Desventajas

 Baja disponibilidad: es difícil 
encontrar buenos juegos de 
una temática determinada, 
así como crear juegos 
personalizados.

 Menos entretenidos 
(a costa de un mayor valor 
pedagógico).

 Gráficos menos 
espectaculares.



Repositorios de 
Juegos Educativos



Games for Change
https://gamesforchange.org   



ABCYa
https://abcya.com



OER Commons
https://oercommons.org



Creación de 
Juegos Educativos



Ventajas

 Contenidos educativos 
específicos para un tema 
elegido por el profesor.

 Integrables en cualquier 
temario.

 Si la herramienta de creación 
lo permite: posibilidad de 
monitorizar el progreso y 
evaluar el conocimiento de 
los alumnos.

Creación de Juegos Educativos Personalizados

Desventajas

 Pocas herramientas de 
creación disponibles y 
difíciles de utilizar.

 Limitación en el tipo y 
calidad de los juegos que 
se pueden crear con las 
herramientas existentes.



https://sgame.etsisi.upm.es   



https://www.e-ucm.es/es/portfolio-item/eadventure



https://www.e-ucm.es/uadventure



https://rpgplayground.com



https://genial.ly



Experiencias de 
Aprendizaje Basado 

en Juegos



▪ Aprendizaje presencial o a distancia.

• Cursos presenciales, híbridos o en línea.

▪ Cualquier nivel educativo 

▪ Actividad evaluable / no evaluable.

• Para actividades obligatorias y evaluables, puede ser 
recomendable ofrecer formas de aprendizaje alternativas 
al juego (por ejemplo, mediante vídeos). 

▪ Aprendizaje de nuevos contenidos o repaso/refuerzo.

▪ Aumentar conocimientos teóricos y/o mejorar habilidades 
prácticas, aunque generalmente resulta más sencillo llevar a 
cabo experiencias encaminadas a conseguir lo primero. 

Posibles escenarios de una experiencia ABJ



Aprendizaje en Juegos Educativos

▪ Aprendizaje incrustado

• Los estudiantes aprenden consumiendo 
contenidos educativos integrados en el juego.

▪ Aprendizaje emergente

• Los estudiantes aprenden o desarrollan 
habilidades mientras juegan fruto de las 
dinámicas del juego.



Efectividad de una experiencia de ABJ

Aprendizaje

TiempoDiversión

Efectividad 
óptima



▪ Crear o seleccionar el juego educativo (o el juego que se vaya 
a emplear con un propósito educativo). 
Este juego debe tener:

• Los contenidos educativos correctamente estructurados.

• Un balance óptimo entre diversión y aprendizaje.

▪ Probar el juego. No se puede hacer una experiencia de 
aprendizaje basado en juegos exitosa si antes no se ha jugado.

▪ Integrar el juego dentro de la asignatura y establecer un 
tiempo adecuado para la experiencia.

▪ Establecer una estrategia para monitorizar el progreso y 
evaluar/calificar a los estudiantes.

▪ Guiar a los estudiantes en el uso del juego.

El rol del profesor en una experiencia ABJ



▪ Progreso desigual. Los juegos permiten a los alumnos avanzar 
a su propio ritmo y la diferencia de progreso entre alumnos 
en este tipo de actividades puede ser especialmente grande.
Esto puede acarrear dificultades en ciertos escenarios.

▪ La obligatoriedad en experiencias ABJ puede resultar 
contraproducente para alumnos de un determinado perfil.
Jugar es algo voluntario por naturaleza. 

▪ Aprender jugando requiere más tiempo.

▪ Motivación pasajera. Realizar demasiadas experiencias ABJ 
puede hacer que, al perderse el efecto sorpresa, éstas dejen 
de resultar atractivas y motivadoras para los alumnos.

▪ Crear juegos educativos efectivos requiere tiempo y esfuerzo.

Limitaciones del Aprendizaje Basado en Juegos



Ejemplo de Experiencia 
de Aprendizaje Basado 

en Juegos



▪ Escuela Técnica Superior de Ingeniería de Sistemas 
Informáticos de la Universidad Politécnica de Madrid.
Asignatura de Fundamentos de Ingeniería del Software.

▪ Los alumnos eligieron entre dos posibles itinerarios para 
aprender sobre principios de diseño de software:

• Itinerario A: Juego educativo creado con la plataforma 
SGAME.

• Itinerario B: Vídeos (docencia en línea tradicional).

▪ Pre-test, post-test y encuesta sobre la experiencia.

▪ 180 alumnos: 99 itinerario A y 81 itinerario B.

Experimento Aprendizaje Basado en Juegos



Experimento Aprendizaje Basado en Juegos



Experimento Aprendizaje Basado en Juegos



Experimento Aprendizaje Basado en Juegos



Experimento Aprendizaje Basado en Juegos



Experimento Aprendizaje Basado en Juegos
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▪ Artículos publicados sobre experiencias de aprendizaje basado en 
videojuegos educativos creados con la plataforma SGAME: 

• “SGAME: An authoring tool to easily create educational video games by 
integrating SCORM-compliant learning objects”, IEEE Access, doi: 
10.1109/ACCESS.2021.3111513.

• “Comparing traditional teaching and game-based learning using teacher-
authored games on computer science education”, IEEE Transactions on 
Education, doi: 10.1109/TE.2021.3057849.

• “Comparing the effectiveness of video-based learning and game-based 
learning using teacher-authored video games for online software 
engineering education”, IEEE Transactions on Education, doi: 
10.1109/TE.2022.3142688.

• “Development of teacher digital competence in the area of e-safety through 
educational video games”, Sustainability, doi: 10.3390/su13158485.

• “Comparing effectiveness of educational video games of different genres in 
computer science education”, Entertainment Computing, doi: 
10.1016/j.entcom.2023.100588.

Más experimentos de Aprendizaje Basado en Juegos



▪ Otros artículos interesantes sobre aprendizaje basado en juegos:

• “Digital escape room, using Genial.Ly and a breakout to learn algebra at 
secondary education level in Spain”, Education Sciences, doi: 
10.3390/educsci10100271.

• “Digital games in engineering education: systematic review and future 
trends”, European Journal of Engineering Education, doi: 
10.1080/03043797.2022.2093168.

• “An update to the systematic literature review of empirical evidence of the 
impacts and outcomes of computer games and serious games”, Computers 
& Education, doi: 10.1016/j.compedu.2015.11.003.

• “A systematic literature review of empirical evidence on computer games 
and serious games”, Computers & Education, doi: 
10.1016/j.compedu.2012.03.004.

• “Quality criteria for serious games: Serious part, game part, and balance”, 
JMIR Serious Games, doi: 10.2196/19037.

Más experimentos de Aprendizaje Basado en Juegos



Aprendizaje Basado en Juegos: Resumen

Fortalezas

 Motivador

 Efectivo

 Desarrollo de capacidades y 
habilidades clave

 Se puede aplicar 
prácticamente en cualquier 
entorno educativo

Debilidades

 Baja disponibilidad de 
juegos educativos

 Dificultades en la creación 
de juegos educativos

• Pocas herramientas 
disponibles

• Tiempo y esfuerzo

 Escepticismo



Muchas gracias por vuestra 
atención

¿Preguntas?

Aldo Gordillo

a.gordillo@upm.es
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