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Aprendizaje basado en 
juegos de mesa
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Objetivo

Divertirse

No se juega Se juega

Simulaciones y juegos de simulación

Juegos serios (juegos educativos)

Aprendizaje basado en juegos

Juegos
Videojuegos

Diseño divertido
(playful design)

https://www.thefuntheory.com/

Gamificación

https://class-games.com/aprendizaje-basado-en-juegos/
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Juegos de Mesa tradicionales vs modernos

Juegos de Mesa tradicionales vs modernos
Board Game Geek

https://boardgamegeek.com/

Juegos de mesa modernos
Mecánicas que implican mayor componente estratégico.
Más temáticos.
Algunos requieren de un proceso cognitivo específico.

Vita-Barrull et al. 2022
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Clasificación de los juegos de mesa modernos
En función de la cantidad de jugadores e interacción entre ellos:

Solitarios: Concebidos para ser jugador por una persona. Ej. Viernes, Hostage negotiatior.

Confrontacionales. Concebidos para dos jugadores que se enfrentan de manera directa, antagónica y 
coercitiva para derrotar al otro. Ej. 7 Wonders Duel, Hive, Twilight Struggle, Santorini.

Competitivos. Para dos o más jugadores, en donde las condiciones de victoria no inciden, necesariamente, en 
derrotar a los otros jugadores mediante la coacción, aunque ésta sí es posible. Ej. Catán, Fantasma Blitz.

Cooperativos. Todos los jugadores están en el mismo equipo y “juegan contra el juego” para una victoria 
compartida. Las responsabilidades se comparten entre los jugadores, por lo que un jugador podría asumir los 
roles del resto y jugar solo sin que el juego cambiase. A esto se le denomina “efecto líder” y es algo que debería 

evitarse y controlarse. Ej. Pandemic, Isla prohibida.

Colaborativos. Todos los jugadores están en el mismo equipo y "juegan contra juego" para una victoria 
compartida. Sin embargo, las responsabilidades no se comparten de manera trivial entre los jugadores, y un 
jugador no puede asumir los roles de todos y jugar solo. Ej. Magic Maze, Hanabi.

Clasificación de los juegos de mesa modernos
En función de la temática y de los componentes:

Eurogames. Son juegos de origen alemán, en los que predomina el factor estratégico y tienen un azar mínimo 
o nulo. La duración habitual es de 30 a 90 minutos, si bien en algunos casos en los que hay muchos jugadores 
se pueden ir a más de 120 minutos. En este tipo de juegos, las mecánicas son más importantes que las 
temáticas y a veces llegan a ser abstractos. El objetivo del juego suele ser alcanzar el mayor número de puntos 
de victoria posible. Los jugadores no suelen quedar eliminados y entre los componentes suelen haber un elevado 
número de piezas de madera. Ej. Los colonos de Catán, Aventureros al tren, Bohnanza.

Ameritrashes. En estos juegos predomina el azar por encima de la estrategia. Suelen ter una duración mayor, 
a partir de 120 minutos. La temática está por encima de las mecánicas, por lo que suelen resultar juegos muy 
inmersivos. Los reglamentos suelen ser extensos y con muchas excepciones. El objetivo está acorde a la temática, 
la cual suele ser fantástica o basada en sagas conocidas. La eliminación de jugadores es posible y los 
componentes suelen ser espectaculares, incluyendo frecuentemente miniaturas. Ej. Zombicide, Arkham Horror.

Wargames. Juego de estrategia donde, habitualmente, dos ejércitos controlados por un jugador cada uno, se 
enfrentan en un campo de batalla intentando obtener la victoria sobre el rival a través de la utilización de 
tácticas y estrategias. Se suelen simular batallas acaecidas y tienen un elevado componente histórico. Ej. 
Memoir 44, Twilight Struggle.
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Clasificación de los juegos de mesa modernos

Clasificación de los juegos de mesa modernos
En función de la temática y de los componentes:

Fillers. Juegos de mecánica sencilla, con duración inferior a 30 minutos, que ocupan poco espacio y en los que 
la preparación de la partida requiere poco tiempo, lo que los hace especialmente adecuados para jugarse entre 
otros juegos más densos o de mayor duración. Ej. Speed cups, Sushi go!, Ubongo.

Party games. Juegos que buscan la socialización de los jugadores mediante una elevada interacción entre 
ellos con un elevado componente de diversión y risas. Las reglas suelen ser muy sencillas, suelen permitir un 
elevado número de jugadores y raramente incluyen eliminación de jugadores. Ej. Time’s up!, Tokyo train, La 
Resistencia: Avalon.

Rol (o Rol Playing Games, RPG). Juego interpretativo-narrativo en el que los jugadores asumen el 
papel de uno o mas personajes imaginarios a lo largo de una trama en la que interpretan sus diálogos y 
describen sus acciones. Uno de los jugadores, denominado Máster, Director o Árbitro, dirige la partida y asume 
el papel de los personajes de ese mundo imaginario no interpretados por ninguno de los otros jugadores. Ej. 
Dungeon and Dragons, El Señor de los Anillos, Star Wars.
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Clasificación de los juegos de mesa modernos

¿Qué tipo de juegos son 
más adecuados para el 

ABJM en el aula?



Azael J. Herrero 
<azaelherrero@gmail.com> 10

Equipamiento pirata

Anatomía de un juego de mesa
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Anatomía de un juego de mesa: el reglamento

1. Ambientación: Se incluye un trasfondo o contextualización para que el juego sea más inmersivo.

2. Índice: Algunos reglamentos, cuando son extensos, incluyen índice.

3. Componentes: Se indican los componentes del juego, habitualmente con fotos de los mismos explicando su estructura con la terminología del 

juego (ej. Tablero, cartas, fichas, dados, etc.).

4. Preparación: Se indica de forma numerada cómo han de disponerse los componentes para comenzar la partida.

5. Cómo se juega: Se indica la estructura de una ronda y de cada turno (una ronda está dividida en turnos). Se describen las posibles acciones a 

realizar en un turno. Esta sección en la más amplia y suele tener ejemplos con fotos del juego explicando posibilidades en una partida simulada.

6. Fin del juego: Se indican las condiciones de victoria o derrota.

7. Puntuación final: Se muestra cómo calcular la puntuación final para saber qué jugador es el ganador.

8. Variantes: Algunos juegos incluyen cómo hacer más complicada la partida o variantes para 2 jugadores.

9. Personajes: En juegos que tienen personajes con diferentes habilidades, se incluye una descripción de cada uno.

10. Aclaraciones: Muchos juegos incluyen una parte final de dudas frecuentes (FAQ).

11. Resumen: Algunos juegos incluyen una hoja resumen al final del reglamente o en una hoja aparte.

12. Créditos: Diseñador, diseñador gráfico, editorial, traducción, año y agradecimientos (beta-testers).

Anatomía de un juego de mesa: el reglamento
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Competencias clave

Lingüística
Lengua 

extranjera
M-C-T-E Digital

Aprender a 
aprender

Social & 
Cívica

Emprendimiento
Expresión 
cultural

Funciones ejecutivas

Memoria de 
trabajo

Control 
inhibitorio

Flexibilidad 
cognitiva

Planificación de tareas
Resolución de problemas

Toma de decisiones

Velocidad de procesamiento
Fluidez verbal

Couso (2023)

Memoria de trabajo verbal
Memoria de trabajo visual

Memoria verbal a corto plazo
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A explorar
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Aprendizaje basado en juegos de mesa

Aprendizaje basado en juegos de mesa
1. La ficha puede avanzar hacia delante o hacia atrás.

2. Jugar con 2 fichas.

4. Cada jugador anota el número de las casillas por las que pasa el 

contrario. Al llegar a la oca, se debe recordar el número o imagen de las 

casillas por las que se ha pasado. En caso de error, se queda en la casilla 

final pero todavía no gana. El 2º jugador le recuerda las casillas 

anotadas y juega el 2º jugador. En el nuevo turno del 1º jugador, debe 

indicar las casillas o imágenes correctas o se repite el ciclo.

3. Puedes lanzar un d6 o un d8, pero si lanzas d8 en el siguiente turno 

has de lanzar un d4.
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Aprendizaje basado en juegos de mesa
5. Para 2 jugadores, cada uno tiene cartas del 1 al 6. No hay dados.

 Se elige la carta a jugar y la que crees que va a jugar tu adversario.

 Si adivinas la que juega el adversario, no avanza.

 Ambas cartas quedan una ronda fuera de juego

Jugador 1 Jugador 2

Mía Suya Mía Suya

Metodología ABJM
ANTES

1. Jugar a diferentes juegos de mesa (el profesor).

2. Conocer bien los juegos de mesa, sus mecánicas y sus reglamentos.

3. Análisis previo de nuestros alumnos (perfiles de alumnos).

4. Objetivos didácticos claramente definidos.

5. Diseño de material* de apoyo (fichas, reflexión).

6. Organización coherente del tiempo, el espacio y los recursos educativos.

7. Herramientas eficaces para evaluar la consecución de los aprendizajes.
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Metodología ABJM
ANTES

5. Material: Fichas de cada juego. La información que deberían tener es:

 Edad/curso recomendado.

 Número de jugadores, tiempo de partida.

 Competencia clave/habilidad blanda/función ejecutiva trabajada.

 Pasos para enseñar el juego (en juegos complejos). Ej. reglas a omitir o modificar.

 Posibles variantes.

 Adaptaciones para Necesidades Específicas de Apoyo Educativo.

 Reflexión*.

 ¿Instrucciones?

Metodología ABJM
DURANTE

1. El profesor:

a. No explica el juego, son los alumnos los que descubren cómo se juega.

b. Explica al grupo cómo se juega.

c. Explica a unos poco alumnos cómo se juega.

2. El profesor supervisa y resuelve posibles dudas.

3. Si hemos usado dos juegos diferentes, podemos:

a. Un alumno de cada grupo se queda para explicar el juego al nuevo grupo.

b. Los alumnos se emparejan, uno que haya jugado al juego A y otro al juego B, 

y se explican cómo se juega.

c. También se puede pedir a los alumnos que describan por escrito cómo se juega.
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Metodología ABJM
DESPUÉS

1. Tras la sesión, se hace una reflexión conjunta (oral) o individual (escrita).

2. En esa semana o siguientes, se llevan a cabo transferencias-conexiones con otros elementos curriculares.

REFLEXIÓN: EJEMPLO FANTASMA BLITZ

¿Os ha gustado el juego? ¿Habéis tenido que pensar mucho o poco?

¿Qué cartas os han resultado más difícil de deducir?

¿Qué hacíais para elegir el objeto correcto? Pon un ejemplo.

¿Cómo te has sentido cuando los demás estaban llevándose cartas y tú no?

¿Hemos hecho alguna modificación de las reglas durante el juego? ¿Por qué?

¿Qué cualidad crees que es importante para este juego (ej. memoria, razonamiento, comunicación, etc.?

¿En qué otras facetas de la vida crees que esa cualidad es también importante?

¿Con qué asignatura relacionas más las cualidades que requiere este juego?

Niveles de implementación

NIVEL INICIAL

Juegos conocidos (por el profesor), en 
un momento puntual de la clase.

Fáciles de explicar.
Rápidos en su ejecución.
Sencillos de dominar.
Con pocos componentes.
Flexibilidad en sus mecánicas.

Objetivos muy concretos.

NIVEL MEDIO

Desarrollo de competencias clave.
Sesiones completas de juegos de mesa.
Objetivos, contenidos y/o evaluación.
Plan de convivencia escolar.
Proyecto lingüístico.

NIVEL AVANZADO

Va más allá de una unidad didáctica.
El juego es el núcleo de un ABP, 
donde el juego es el propio proyecto.
El juego es el vínculo que relaciona 
varias asignaturas.

Sánchez-Montero (2022)
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Niveles de implementación Sánchez-Montero (2022)

Niveles de implementación Sánchez-Montero (2022)
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Niveles de implementación Sánchez-Montero (2022)

Niveles de implementación Sánchez-Montero (2022)
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Evidencias científicas
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¿Qué variables se han estudiado en el ámbito médico y de la salud aplicando ABJM?
¿Qué impacto tiene el ABJM en estas variables?
Búsqueda: 8 de febrero de 2018  21 estudios (11 RCT, 4CRCT, 6 NRCT)
Juegos de pregunta y respuesta. Sólo 4 estudios: juegos de acción-consecuencia (transferencias a mundo real)
Efecto alto en adquisición de conocimiento
Efecto bajo-moderado en modificación de comportamientos y en indicadores de salud
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Memoria de trabajo
Control inhibitorio
Flexibilidad cognitiva

N=118, 10-12 años

2 sesiones 30 min / semana
6 semanas

4 Juegos modernos:
- Medicine woman
- Cheeky monkey
- Invasion of insects
- Fruit salad

n=29, 8-12 años

1 sesión 60 min/semana
5 semanas

Juegos: ¡Vaya tomate!, La 
escalera encantada, Out of the
mine!, ¡Cocorico cocorocó!

Mejora de memoria lingüística 
a corto plazo, y problemas de 
conducta.
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6-13 años

4 meses, 1 sesión de 1h/semana

12 Juegos de mesa modernos

Hojas de apoyo de cada juego para los profesores: 
Reflexión tras sesión

Mejora de disfunciones ejecutivas (reducción de problemas 
de comportamiento) mayores en grupo de ABJM en 
relación a grupo de ABJM+gamificación

52
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Meeple School

Project number: 
2021-1-ES01-KA220-SCH-000034472
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Comunicación lingüística

Matemática, ciencia, tecnología e ingeniería
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Matemática, ciencias NATURALES, tecnología e ingeniería

¿Primaria?

Matemática, ciencias sociales, tecnología e ingeniería
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Matemática, ciencia, tecnología e ingeniería

Aprender a aprender
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Social y cívica

Iniciativa y espíritu emprendedor
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Conciencia y expresiones culturales

La Adivina nos muestra el futuro

Cumbre Mundial para la Innovación en Educación (WISE)

645 expertos. Predicción para 2030:

1. Las clases magistrales desaparecerán y el profesor tendrá como principal 

misión guiar al alumno a través de su propio proceso de aprendizaje.

2. El currículo estará personalizado a la medida de las necesidades de 

cada estudiante y se valorarán las habilidades personales y prácticas más 

que los contenidos académicos.

3. Internet será la principal fuente de conocimiento y el inglés la lengua 

mayoritaria.

Sánchez-Montero (2022)
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La Adivina nos muestra el futuro

El ABJM va más allá del colegio
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