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Reseña del 
libro
Los autores Martha Catalina Ospina Hernández y Yony 
Fernando Ceballos exploran cómo los juegos serios 
pueden mejorar la permanencia de estudiantes en cur-
sos virtuales. A través de una metodología que combina 
teoría y práctica, analizan las estrategias más efectivas 
para integrar el aprendizaje basado en juegos en entor-
nos educativos.

El libro se divide en tres partes: fundamentos teóricos, 
aplicaciones prácticas y evaluación de resultados. En la 
primera parte (capítulos 1 y 2), se abordan los conceptos 
básicos, la historia y evolución de los juegos serios en la 
educación, y las teorías del aprendizaje relacionadas.

En la segunda parte (Capítulo 3), se describe la imple-
mentación de juegos serios en contextos universitarios, 
incluyendo herramientas, plataformas y estudios de 
caso que destacan experiencias específicas, casos de 
éxito y desafíos encontrados.

En la tercera parte (Capítulo 4), se analizan los métodos 
de evaluación del impacto de los juegos serios, compa-
rando el rendimiento y retención de estudiantes que los 
utilizaron frente a los que no. La sección concluye con 
una discusión de los resultados, lecciones aprendidas y 
recomendaciones para futuras investigaciones.

Esperamos que este libro sea una valiosa contribución 
para quienes estén interesados en los juegos serios y 
sus aplicaciones educativas.

12
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Prefacio
La educación superior enfrenta numerosos desafíos, en-
tre los cuales se destaca la deserción estudiantil, un fenó-
meno que afecta significativamente tanto a los estudian-
tes como a las instituciones educativas. En este contexto, 
los juegos serios emergen como una herramienta innova-
dora y prometedora para mejorar la retención académica 
y el rendimiento estudiantil. 

Este libro, desarrollado en un proyecto de investigación 
doctoral y publicado con el sello editorial de la Universi-
dad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), explora el im-
pacto de los juegos serios en la reducción de la deserción 
universitaria, ofreciendo una perspectiva actual y basada 
en la evidencia sobre cómo estas herramientas pueden 
transformar la experiencia educativa.

El estudio presentado aquí se fundamenta en una rigurosa 
investigación que combina teoría y práctica, proporcio-
nando conocimientos valiosos para educadores, admi-
nistradores y desarrolladores de tecnología educativa. Se 
analizan las diferencias en rendimiento y retención entre 
estudiantes que utilizan juegos serios y aquellos que no. 
Se identifican los desafíos en la implementación de estas 
herramientas y se destacan los beneficios pedagógicos 
que ofrecen.

Esta obra es una contribución significativa al campo de 
la educación y la tecnología educativa, y esperamos que 
inspire a otras instituciones a explorar y adoptar estrate-
gias innovadoras para mejorar la experiencia y los resulta-
dos de los estudiantes.
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Prólogo
La educación siempre ha estado en constante evolu-
ción, adaptándose a las necesidades cambiantes de 
la sociedad y aprovechando los avances tecnológicos 
para mejorar la enseñanza y el aprendizaje. En los últi-
mos años, los juegos serios han ganado reconocimien-
to como una herramienta poderosa para la educación, 
capaz de involucrar a los estudiantes de maneras que 
los métodos tradicionales a menudo no pueden.

Cuando los autores emprendieron esta investigación, lo 
hicieron con la convicción de que los juegos serios po-
dían ser una respuesta efectiva al problema persistente 
de la deserción universitaria. La UNAD, con su modelo 
de educación a distancia, proporcionó un escenario 
único para explorar cómo estas herramientas pueden 
integrarse en un entorno educativo no convencional.

A lo largo de este estudio, se ha demostrado que los 
juegos serios no solo mejoran el rendimiento acadé-
mico y la retención de los estudiantes, sino que tam-
bién fomentan una mayor motivación, participación y 
satisfacción con el proceso de aprendizaje. Este libro 
no solo ofrece un análisis exhaustivo de estos benefi-
cios, sino que también proporciona un marco práctico 
para la implementación de juegos serios en diversas 
disciplinas y contextos educativos.

Es un honor presentar este libro, que seguramente in-
fluirá en futuras investigaciones y prácticas en el campo 
de la educación. Los autores han realizado una contri-
bución invaluable que servirá como guía para educa-
dores y desarrolladores de tecnología educativa en su 
búsqueda por mejorar la experiencia de aprendizaje de 
los estudiantes.
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Lista de 
abreviaturas
TI Tecnologías de la Información 

SG Serious Games

AVA Ambiente Virtual de Aprendizaje

IES Instituciones de Educación Superior

OCDE / OECD Organización para la Cooperación  
 y el Desarrollo Económico 

EEES Espacio Europeo de Educación Superior

LMS Learning Management System

MUVEs Multi-User Virtual Environments

MOOC Massive Online Open Courses

UdeA Universidad de Antioquia

UNAD Universidad Nacional Abierta y a Distancia

UNAL Universidad Nacional de Colombia
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Introducción
Las Instituciones de Educación Superior (IES) tienen 
la meta de propiciar la permanencia estudiantil con 
el fin de disminuir sus impactos en los programas de 
estudio. Para ello, se han enfocado en los cursos cuyo 
contenido temático y complejidad en las herramientas 
y metodologías inducen una mayor deserción. Esto 
se evidencia en los cursos de los primeros semestres 
asociados a ciencias básicas. La modalidad de estudio 
en la que se imparten las actividades puede ser pre-
sencial o virtual o mediadas con tecnología, en el caso 
de la virtualidad, se destacan situaciones de ausentis-
mo estudiantil y falta de políticas de acompañamiento 
para los estudiantes; por lo tanto, el impacto se evi-
dencia de manera más notable comparado con otras 
modalidades.

Piteira y Haddad (2011) coinciden que diversos facto-
res influyen al abandono y la retención, entre ellos, la 
motivación y el interés por el aprendizaje. La desmoti-
vación por el aprendizaje presenta mayor repercusión 
en aquellos cursos de ingeniería y ciencias básicas 
donde el entendimiento de los conceptos es complejo 
y de nivel avanzado (Debabi y Bensebaa, 2016; Piteira y 
Haddad, 2011; Zapata y Gómez, 2020), con una tasa de 
deserción que va aproximadamente desde el 30 % al 
50 % (Zapata y Gómez, 2020).

Desde la literatura se han abordado enfoques de alter-
nativas de solución, una de estas es el uso de juegos 
educativos, la cual se ha dado gracias a la facilidad del 
uso de tecnología en las aulas. Dicha implementación 
se hace de manera integrada o embebida en platafor-
mas educativas entre las que se encuentran los sis-
temas de gestión de aprendizaje – LMS (Angles et al., 
2019; Awais et al., 2019), los entornos virtuales multiu-
suario - MUVEs (Sancho et al., 2012), los MOOC (Massive 
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Online Open Courses) cursos en línea masivos y abiertos (Topîrceanu, 2017), las apli-
caciones móviles (Iyawa et al., 2019), entre otros. El objetivo de estas plataformas 
es ser el medio para diseñar y ejecutar diversos componentes del juego como de-
safíos, niveles, puntajes, logros, cooperación, personalización (avatar) que, al inte-
grarse gráfica y auditivamente como imágenes y animaciones, sonido, movimiento 
e interactividad  permiten la experiencia de los juegos como una simulación más 
cercana a la realidad (Nobaew, 2020).

Lo anterior no se opone a la calidad en la enseñanza. Por el contrario, los docen-
tes podrían implementarlo en los procesos de evaluación (Cuevas-Martínez et al., 
2019), monitoreo académico de tareas colaborativas, sistema de calificación diná-
mico, retroalimentación en tiempo real, y uso de incentivos durante el aprendiza-
je (Ros et al., 2020). Todo este conjunto de acciones logra cautivar a los estudiantes 
por el elemento divertido, facilitando el autoaprendizaje, la retención de conoci-
mientos y el compromiso de los participantes, generando al final del proceso un 
impacto positivo en la motivación y en los índices de permanencia (Barriales et al., 
2020). Considerando este panorama, el objetivo de esta investigación es proponer 
una estrategia metodológica para aumentar la permanencia en cursos mediados 
por TI, mediante el uso de juegos serios y así contribuir a que las IES puedan lograr 
sus metas en cuanto a los índices de permanencia en cursos. 
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 1. El problema
La deserción universitaria se refiere al abandono del 
estudiante al dejar de asistir a clases o deja de estu-
diar antes de graduarse (González y Espinoza, 2008), 
y esto puede ser causado tanto por factores dentro 
como fuera de la universidad, como problemas aca-
démicos, psicosociales y ambientales (Himmel, 2002). 
La deserción escolar es considerada un problema im-
portante en la educación, esta situación causa efec-
tos colaterales como son las pérdidas de tipo econó-
mico, tanto a los gobiernos como a las instituciones 
educativas, ya que estas hacen grandes esfuerzos 
para reducir los indicadores que se registran por este 
comportamiento académico (Smulders Chaparro, 
2018), además de otras en el estudiante, como depre-
sión y aquellas de tipo personal asociadas a desme-
jorar su calidad de vida. De acuerdo con Infante Tavío 
et al. (2012), se encuentran algunas causas asociadas 
a la deserción, las cuales afectan de manera significa-
tiva al estudiante como las motivaciones personales, 
ausencia de madurez para afrontar situaciones ines-
peradas, insatisfacción con la selección de la carrera, 
temores por el futuro laboral, falta de adaptación al 
ambiente académico, carencia de aptitud, falta de 
habilidades para el manejo y adaptación a los Am-
bientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) u otras que 
pueden traer consecuencias. 

1.1 ANTECEDENTES

Gracias a las características y potencial que los juegos 
serios han demostrado en los procesos de enseñanza, 
estos han sido aplicados en diversas áreas del cono-
cimiento con diferentes objetivos; por ejemplo, en el 
área de la salud como tratamientos para enfermeda-
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des como el alzhéimer, hasta en el área de la educación para enseñar conceptos 
básicos en áreas como la estadística. 

En la figura 1.1, describe y ejemplifica algunos de usos más relevantes que han teni-
do los juegos serios a lo largo de su historia.

Una aplicación de los juegos serios a fin con el aprendizaje social se presenta en 
Feng et al. (2018), en este artículo los autores presentan un detallado análisis de la 
literatura, sobre cómo los juegos serios pueden ser aplicados para mejorar el com-
portamiento de las personas en situaciones de emergencia, más específicamente, 
en la evacuación de edificios durante contingencias como incendios o terremotos; la 
realidad virtual es considerada la principal herramienta de estos juegos serios, debi-
do a las ventajas que ofrece para analizar y retroalimentar los participantes del juego.

En Jonsdottir et al. (2018); Khowaja y Salim (2019); Robert et al. (2014); Whyte et al. 
(2015), se presentan aplicaciones de los juegos serios en el área de la salud, más es-
pecíficamente en el tratamiento de enfermedades crónicas y en la rehabilitación de 
estas, como ejemplo en Robert et al. (2014), se expone una revisión de la literatura, 
la cual busca identificar las características esenciales que debe tener un juego serio 
para tratar el alzhéimer. En Whyte et al. (2015), se analiza el estado actual de los jue-
gos serios en el tratamiento de pacientes con autismo, en Jonsdottir et al. (2018), se 
expone una serie de juegos serios para la rehabilitación de pacientes de esclerosis 
múltiple en los brazos, y en Khowaja y Salim (2019), se retoma el tratamiento del 
autismo; sin embargo, en este caso la aplicación está enfocada en el desarrollo de 
habilidades comunicativas de los niños afectados por este trastorno.

En Lester et al. (2014), exponen un ejemplo de aplicación de los juegos serios en el 
área de interés de esta investigación, la educación. En este estudio se ha desarro-
llado un juego serio con el objetivo de brindar a estudiantes de primaria, una intro-
ducción a la educación científica y la resolución de problemas. Luego de recolectar 
los datos sobre los resultados de la aplicación del juego, y un análisis estadístico de 
estos, se llegó a la conclusión, que los juegos serios son una herramienta prome-
tedora para la educación científica y la resolución de problemas. Sin embargo, en 
este estudio no se presenta ninguna evidencia de que la aplicación de juegos serios 
pueda disminuir la deserción estudiantil, este caso es de educación presencial.

En Boyle et al. (2014), se presenta una revisión de la literatura donde se ejemplifica 
el uso de los juegos serios en un contexto universitario con estudiantes de pregra-
do de la modalidad presencial, del cual se pueden resaltar diversas aplicaciones 
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encontradas por su autor como desarrollo de juegos serios para la educación y el 
desarrollo de habilidades investigativas, entre ellas la recopilación y análisis de da-
tos, y el desarrollo de hipótesis. Otra aplicación de los juegos serios resaltada en 
este estudio y de interés para esta investigación, corresponde con el desarrollo de 
un juego, con el cual se busca enseñar a estudiantes que inician el mundo de la 
estadística, las diferentes características de la distribución normal; por ejemplo, los 
eventos que pueden generar una distribución normal en sus datos. 

En Din y Gibson (2019), también se hace referencia al juego Ander City, el cual tiene 
un enfoque estadístico, pero en este caso el juego estaba dirigido a estudiantes con 
un conocimiento mayor en la materia, pues se busca enseñar conceptos de la re-
presentación y manipulación de datos, introducción a principios estadísticos como 
la tendencia central y la toma de decisiones basada en los datos. Finalmente, este 
estudio presenta el programa ALEL, el cual es una herramienta que busca enseñar a 
sus usuarios los conceptos básicos y la creación de diseños experimentales. En los 
diferentes estudios analizados en Boyle et al. (2014), se resaltan diversas bondades 
de aplicar los juegos serios en los procesos de aprendizaje, las cuales podrían ser 
útiles para disminuir la deserción en las universidades; sin embargo, en ningún es-
tudio se demuestra o hay evidencia de que la aplicación del juego serio haya tenido 
un impacto sobre la permanencia de los estudiantes en el proceso formativo y to-
dos los casos se aplicaron en aprendizaje con modalidad presencial.

El estudio de la educación de estudiantes universitarios es un tema relevante para 
la investigación, por eso es importante examinar los efectos de utilizar juegos serios 
en esta área. In the loop es un juego de mesa en el cual los participantes son respon-
sables de la gestión de los recursos disponibles, los cuales cada vez serán más es-
casos con el paso de los turnos en el juego y como consecuencia de las decisiones 
de los participantes durante el juego, In the loop fue desarrollado con el objetivo de 
facilitar el aprendizaje sobre economía circular en estudiantes universitarios, incen-
tivar en estos un pensamiento sistémico que sirva de base y apoyo para los con-
ceptos de sostenibilidad aprendidos durante su formación académica, y brindar un 
aprendizaje social que les permita ser conscientes de los problemas globales como 
la contaminación y otros, que afectan la sociedad. 

En Whalen et al. (2018), se expone que una de las principales motivaciones para 
crear In the loop, que, aunque hay una gran cantidad de literatura relacionada con 
la economía circular, no hay métodos educativos eficientes que permitan transmitir 
este conocimiento a los estudiantes y que este sea bien recibido por ellos. Entre los 
principales resultados de la aplicación de este juego se resalta el aumento del ma-
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nejo de los conceptos de economía circular de los estudiantes, y la concientización 
de estos sobre el impacto que sus acciones futuras tendrán sobre el medioambien-
te y la gestión de los recursos naturales. Aunque en el estudio se resaltan las bonda-
des de los juegos serios para apoyar los procesos formativos desde la práctica, no 
se hace ninguna relación con la deserción o permanencia estudiantil que puedan 
dar respuesta a la pregunta planteada en esta investigación.

Otra aplicación de los juegos serios en el área de la educación es presentada en Tai-
llandier y Adam (2018), en este, los autores sugieren utilizar un juego serio para ense-
ñar a los estudiantes de Ingeniería Civil sobre la administración de riesgos naturales 
y territoriales, esto como complemento y aplicación de los conceptos aprendidos 
durante su proceso formativo; la principal motivación de los autores para desarro-
llar este juego serio, es la dificultad de ejemplificar este concepto, que parece tan 
abstracto para los estudiantes, lo que perjudica su entendimiento y manejo que es 
de vital importancia, ya que de este depende la seguridad y bienestar de comunida-
des completas. Las características de este problema, lo hacen abordable por medio 
de los juegos serios, pues estos han demostrado ser herramientas adecuadas para 
la ejemplificación y aplicación de conceptos; gracias a esto, los autores proponen 
un juego serio en el cual el estudiante es responsable de la seguridad y el bienes-
tar de los habitantes de una isla francesa, esto con el objetivo de que ellos sean 
conscientes del impacto que sus decisiones pueden tener sobre una comunidad y 
la complejidad asociada a la toma de estas decisiones. Al igual que en los estudios 
anteriores, en este estudio no hace referencia a los efectos que puedan tener los 
juegos serios sobre la deserción estudiantil.
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Figura 1.1. Aplicaciones de los juegos serios

Fuente: la figura 1.1 expone las aplicaciones que se las ha dado a los juegos serios a través 
del tiempo. Elaboración propia mediante la herramienta Lucidchart (2023).



26

Juegos serios y educación virtual: mejores prácticas para la permanencia estudiantil

1.2 JUSTIFICACIÓN
El sistema educativo debe afrontar las pérdidas asociadas al fenómeno del abando-
no académico como la pérdida de cupos que hubieran tomado otras personas y los 
recursos asociados a este. En cuanto a las consecuencias personales, se evidencia 
pérdidas en el tiempo y dinero invertidos producto de la estadía en la academia, 
problemas psicológicos para el estudiante desertor que de acuerdo con López-Bár-
cena et al. (2009), genera altos niveles de ansiedad, depresión y en ocasiones inten-
tos suicidas. 

Por otro lado, el aumento indiscriminado de matriculados en las universidades sin 
controlar la deserción, la falta de políticas efectivas para disminuir esta problemá-
tica y las pérdidas tanto a nivel social como económicas producto de los elevados 
índices de deserción, hacen que la cobertura educativa, junto con las condiciones 
de calidad y equidad, no tengan los resultados que se esperan (Guzmán et al., 2009).

Las universidades realizan diversos esfuerzos orientados a mitigar este problema, 
se han realizado desde los centros educativos, entre ellos se encuentran los talle-
res y asesorías académicas (presenciales o virtuales), asesorías psicológicas y la 
otorgación de becas o ayudas económicas (Páramo y Correa, 2012). Se presenta 
la educación virtual como una alternativa en la que las personas que por diversas 
situaciones no cuentan con las condiciones de tiempo para asistir a las aulas pre-
senciales, puedan cumplir su ciclo de cualificación profesional, ya que, dentro de 
sus bondades, se identifica que los costos asociados al ingreso y permanencia en 
las mismas se encuentran por debajo de los precios de universidades con metodo-
logía tradicional. De allí que las personas con escasos recursos que pueden acceder 
a la educación son cada vez mayores, brindándoles la posibilidad de cualificarse y 
de esta manera alternar su tiempo con otros compromisos. 

Sin embargo, dicha modalidad de estudio no es fácilmente adaptable a las expec-
tativas del estudiante, porque en ocasiones ha pasado mucho tiempo fuera de la 
academia y debe pasar por una transición para adaptarse nuevamente a las condi-
ciones de estudio. Algunos lo hacen de manera exitosa; sin embargo, algunas perso-
nas, no se adaptan lo suficiente, lo cual les genera un sentimiento de imposibilidad 
para continuar su camino profesional y ven en el abandono de sus estudios una 
alternativa de solución. No obstante, el fenómeno asociado a la deserción escolar 
y todos los efectos que este trae para la comunidad universitaria y para las perso-
nas hace que se convierta en un tema de interés para la comunidad científica, y los 
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investigadores educativos que buscan encontrar estrategias de solución para me-
jorar los procesos académicos y la eficiencia en el uso de estos, y así garantizar una 
educación con calidad (López y López, 2009).

Los indicadores a nivel internacional demuestran que, de los países pertenecien-
tes a la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE), Japón 
presenta una tasa de deserción del 10 % cuyo porcentaje se relaciona con el manejo 
de políticas educativas, caso similar se presenta para Alemania, Francia y Bélgica. 
En América, países como Estados Unidos presentan una tasa de deserción del 52 %. 
Este último, por ser un país donde los indicadores de matrícula son altos, el com-
portamiento de deserción supera un 30 % después de estar más de cuatro años en 
el sistema educativo (ODES, 2017).

En Latinoamérica, esta cifra no deja de alarmar, tal es el caso de países como Chile, 
México, Argentina y Colombia, en donde las tasas de deserción afectan las econo-
mías nacionales con problemas como el aumento de mano de obra no calificada, 
aumento del desempleo, el cual trae consigo problemáticas sociales como la inse-
guridad, la falta de oportunidades asociadas a los bajos ingresos que recibe una 
persona con un nivel de cualificación inferior, como consecuencia de haber deser-
tado. En estos países latinoamericanos, se observan las debilidades de las universi-
dades para la generación de estrategias que promuevan los niveles de graduación 
dentro de los términos para los cuales han sido diseñados los programas educati-
vos, ya que al observar las tasas de graduación se identifican para algunos países 
los siguientes indicadores: 12 % en Argentina, 14 % en Colombia, 18 % en Venezuela, 
19 % en Chile y México, 37 % en Costa Rica y 51 % en Cuba (Carvajal y Trejos, 2016), 
el porcentaje de estudiantes que no se gradúan dentro del tiempo previsto están 
rezagados en su proceso educativo o han desertado de este. 

En consecuencia, de lo anterior, es necesario implementar metodologías innova-
doras con el objetivo de apoyar planes para la reducción de la deserción escolar 
especialmente en el primer año académico. En Colombia por su parte, esta proble-
mática se vive tanto en universidades con modalidad presencial con indicadores 
que oscilan entre el 25 % y el 48 % de deserción y para universidades virtuales estos 
datos superan el 60 % (Peralta y Mora, 2016). Actualmente diversas instituciones 
educativas en el país han expresado una problemática común en sus programas 
ofrecidos mediante la virtualidad, por los indicadores que se registran, esta cifra es 
preocupante para las instituciones educativas, ya que supera por más del doble la 
deserción en los programas presenciales (Peralta y Mora, 2016).
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Una manera de reducir la tasa de abandono escolar debido a razones académicas 
es mediante el uso de herramientas tecnológicas de libre acceso y gestionadas por 
las instituciones educativas. Esta opción podría ser atractiva, debido a la estrecha 
relación de los jóvenes con la tecnología y su interés en los videojuegos. Con base 
en esto, se sugiere la posibilidad de crear una metodología que incluya juegos edu-
cativos o “juegos serios”, que impacte en el aprendizaje del estudiante por medio 
del interés en este tipo de recursos y que se integre de manera articulada en el pro-
ceso formativo. En este sentido, un juego serio es definido como un recurso creado 
con el objetivo de apoyar procesos educativos sin perder las principales caracterís-
ticas de estos: entretenimiento, diversión, motivación, fácil interacción, entre otros 
(Khaled y Vasalou, 2014; Serrano-Laguna et al., 2017). 

Los juegos serios son considerados como formas nuevas de aprendizaje y enseñan-
za, en las cuales el usuario aprende gracias a una participación en la resolución de 
problemas, ya que debe poner en práctica e incluso aprender nuevas habilidades, 
por lo cual se ha demostrado que son herramientas educativas eficientes en ciertos 
campos del conocimiento como matemáticas, física, ingeniería, medicina, econo-
mía, historia y literatura que se imparten en universidades con programas presen-
ciales (Iten y Petko, 2016; Serrano-Laguna et al., 2017).

Diversas investigaciones han confirmado que los juegos educativos tienen un im-
pacto positivo en la motivación y el deseo de aprendizaje de los estudiantes (García 
et al., 2020; Iten y Petko, 2016; Tubelo et al., 2019; Zumbach et al., 2020), lo cual indica 
que es posible que sean una herramienta de aprendizaje fundamental para los estu-
diantes autodidactas y aquellos que estudian mediante la virtualidad y no cuentan 
con el acompañamiento continuo de los profesores. Gracias a las características de 
los juegos serios, que permiten que estos en su mayoría puedan ser videojuegos 
reproducidos por computadora, se consideran un complemento ideal para la edu-
cación virtual con el objetivo de que los estudiantes tengan herramientas cercanas 
a sus gustos para desarrollar exitosamente su proceso formativo, y así buscar dismi-
nuir los índices de deserción que se presentan en la educación virtual. En la revisión 
de la literatura realizada, no se halló ninguna evidencia de que se haya utilizado 
juegos educativos para reducir la tasa de abandono escolar en el ámbito virtual.

Con este trabajo de investigación, se busca incorporar una metodología dentro del 
campus virtual o mediado por TI que incluya juegos serios para disminuir la de-
serción y que sirva para el fortalecimiento del aprendizaje del estudiante, ya que 
dentro de los factores que obedecen a la deserción escolar se encuentran aquellos 
asociados a la dificultad en el aprendizaje. Como parte de la metodología se propo-
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ne la adaptación de juegos serios existentes a la enseñanza en cursos básicos en la 
modalidad virtual, el juego podría contar con niveles de avance de acuerdo con el 
número de créditos del curso y diferentes niveles de complejidad (básico, medio o 
retador). Para terminar el curso exitosamente es necesario que el estudiante desa-
rrolle el nivel básico del juego serio completando la totalidad de las misiones al inte-
rior de este, lo cual permite que obtenga una comprensión de los temas asociados a 
este. Por lo tanto, con esta investigación se busca realizar un aporte para disminuir 
la deserción en cursos con estudiantes de la modalidad virtual o mediadas por TI. 

Opcionalmente, para aquellos estudiantes que deseen tener un dominio mayor de 
los temas tratados, tienen la posibilidad de ingresar a los otros niveles (medio y 
retador) con complejidad más alta. Para ello, se debe diseñar una metodología de 
incorporación de estos juegos en la plataforma Moodle y realizar la medición del 
avance del estudiante en el curso de ciencias básicas, y los resultados de retención 
de los estudiantes con lo que se aspira sea una metodología para reducir los indi-
cadores de deserción y contribuir al desarrollo profesional de nuestros estudiantes. 

Esta investigación se compartirá con la comunidad académica e investigativa me-
diante participación en conferencias, convocatorias, congresos de educación apo-
yada en la virtualidad, exponiendo los resultados de la investigación con el fin de 
que los interesados puedan acceder a la información para promover nuevas inves-
tigaciones, el uso de estadísticas, entre otros. Con ello se busca apoyar la formación 
de nuevos investigadores. 

1.3 MARCO CONTEXTUAL

Con la presente investigación se busca realizar un aporte científico al campo educa-
tivo para fortalecer la permanencia en cursos de estudiantes de primeros semestres 
y que se encuentran en situación de vulnerabilidad, lo cual puede ser una causa 
para abandonar sus estudios. Este aporte científico puede ser replicable en dife-
rentes contextos de acuerdo con los criterios que se planteen en el desarrollo me-
todológico de este estudio. Para el presente estudio se tendrá en cuenta aquellos 
cursos que se imparten en la modalidad virtual o que sean mediados por TI. Las 
instituciones participantes en el estudio se encuentran en Colombia, dos con sede 
en Medellín y la tercera es de cobertura nacional. 

Estas universidades ofrecen cursos virtuales o con apoyo en TI, las cuales se con-
vierten en el escenario adecuado para validar la hipótesis del estudio. Una de las 
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particularidades de dichos centros educativos radica en que son universidades pú-
blicas, lo cual es probable que tengan menor dispersión a la hora de hacer los análi-
sis estadísticos frente a los factores económicos como causal de abandono. 

Considerando lo anterior es importante mencionar que, en ninguna de las tres uni-
versidades participantes del estudio, se han realizado investigaciones relacionadas 
que se encuentren documentadas, en donde se empleen juegos serios con fines de 
aumentar la permanencia en cursos. 

1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN

A partir del planteamiento del problema y la justificación se pretende dar solución a 
la problemática de deserción escolar en los cursos de educación superior apoyados 
en la virtualidad, mediante los siguientes objetivos de la investigación: 

1.4.1 Objetivo general

Construir una estrategia metodológica para la utilización de aprendizaje basado en 
juegos en el proceso de enseñanza como herramienta de ayuda a los cursos de 
Ingeniería en estudiantes en la modalidad virtual.

1.4.2 Objetivos específicos

• Caracterizar estrategias metodológicas existentes de desarrollo del aprendi-
zaje basado en juegos. 

• Proponer una estrategia metodológica nueva o adaptar una existente que 
permita incluir aprendizaje basado en juegos en el currículo de los cursos de 
ciencias básicas en universidades con modalidad virtual.

• Validar la estrategia metodológica propuesta mediante la incorporación de 
uno o más juegos en por lo menos un curso dentro de un ambiente virtual de 
aprendizaje.

• Evaluar el impacto de la estrategia metodológica en la permanencia de los 
estudiantes de los cursos de Ingeniería al implementar aprendizaje basado en 
juegos.
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1.5 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
La deserción estudiantil en las universidades representa una problemática seria, ya 
que pone en evidencia la ineficiencia de las IES, el Gobierno y la comunidad para 
sostener a los jóvenes en el sistema educativo. Quintela Davial (2013), menciona 
que aproximadamente la mitad de los estudiantes que acceden a las IES no termi-
nan sus estudios universitarios y no logran titularse. Según estudios empíricos los 
factores que explican el abandono escolar en las IES corresponden a “falta de cla-
ridad vocacional”, “problemas de rendimiento académico” y “situación económica 
deficitaria”, claramente los dos primeros factores corresponden a las competencias 
básicas del estudiante (Quintela Davial, 2013).

En los hallazgos de Carvajal y Trejos (2016), se evidenció que la deserción ocurre en 
épocas tempranas y se debe a diferentes dificultades como adaptación a la vida 
universitaria, metas, objetivos y proyectos de vida poco claros, y deficiencias aca-
démicas. Se evidencia también que, con mayores ingresos económicos, el riesgo de 
abandono es menor. También señalaron que actualmente no se usan estrategias 
de aprendizaje que promuevan significativamente el aprendizaje basado en juegos. 
Además, existen mayores índices de abandono en estudiantes universitarios que 
provienen de secundarias públicas sobre las privadas. Otra consideración negativa 
para las personas que desertan, se debe a que ganan menos que quienes se gra-
dúan logrando titularse y adicional a esto, la salud física y mental de los estudiantes 
se ve afectada al desertar o reprobar en las universidades.

Cabe resaltar que el factor causante de las tasas de deserción más altas es la mor-
talidad académica, con una participación promedio del 60 % de todas las desercio-
nes (Carvajal y Trejos, 2016). En la deserción vinculada a los programas académicos 
se ha identificado mayores índices en las áreas de las ciencias exactas. Además, 
cuando la socialización entre estudiantes es débil, es posible que el alumno no logre 
adaptarse y sea más probable que abandone, a menos que encuentre un compa-
ñero de estudio en clase con quien acompañarse y apoyarse en el trabajo. Pero 
la situación en estas circunstancias tiende gradualmente al abandono (Vásquez y 
Rodríguez, 2007). En los primeros semestres suele presentarse este riesgo por des-
conocimiento, cuando los estudiantes terminan el colegio con poca formación y 
se encuentran con materias de nivel universitario enfrentándose a malas califica-
ciones, termina el estudiante por sentir decepción al ver que si se le facilita o creer 
que no ha elegido bien el programa. Estos riesgos se resaltan, cuando los alumnos 
no consiguen gestionar sus hábitos de estudio, o cuando la institución carece de 
programas de nivelación (González et al., 2017).
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Debido a que, en la educación orientada por la virtualidad, la mayor responsabili-
dad le corresponde al estudiante y el índice de deserción es más alto, ya que este 
modelo pedagógico no propicia el compromiso de la identificación del alumno por 
su programa académico, por el contrario, lo dificulta. El alto costo social es uno de 
los aspectos más significativos que ocurre, debido a la deserción estudiantil en las 
IES a distancia. Lo preocupante de este fenómeno se debe a que es de carácter co-
lectivo, por causas tanto endógenas como exógenas las personas que logran ingre-
sar a las universidades abandonan su proceso de educación sin lograr completarlo 
(Vásquez y Rodríguez, 2007).

Las IES y el Estado han realizado distintos esfuerzos para disminuir la tasa de de-
serción estudiantil en los pregrados, pero no se ha evidenciado una mejora en las 
cifras. Las universidades se han visto obligadas a contribuir a la permanencia aca-
démica a través de diferentes mecanismos que permitan superar las dificultades 
de los programas académicos (Páramo y Correa, 2012); es necesario no solo imple-
mentar políticas que contribuyan a la permanencia estudiantil, sino implementar 
metodologías innovadoras que permitan involucrar a estudiantes y docentes en el 
proceso de educación logrando un aprendizaje integral. 

Con lo anterior, se plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿cómo implemen-
tar una metodología basada en juegos serios para mejorar los indicadores de per-
manencia en los ambientes virtuales de aprendizaje de las instituciones de educa-
ción superior?

Al investigar sobre cómo dar respuesta a la pregunta de investigación, se busca en-
contrar material bibliográfico que contribuya al enriquecimiento del presente es-
tudio y en el cual se fundamente los cimientos para la propuesta de una estrategia 
metodológica que aborde el problema del abandono de estudios en cursos que uti-
lizan tecnología, con una colaboración eficaz entre las autoridades, las escuelas y la 
comunidad. Se requiere una política pública integral que afronte el fenómeno de la 
deserción, con una adecuada coordinación entre las autoridades, las instituciones 
educativas y la sociedad.

1.6 SUPUESTOS DE INVESTIGACIÓN

A continuación, se plantean los siguientes supuestos para el desarrollo de la presen-
te investigación:
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• Los juegos serios mejoran significativamente el aprendizaje en los cursos apo-
yados en TI.

• La implementación de los juegos serios facilita el aprendizaje de los estudian-
tes de los cursos apoyados en TI.

• Mejorar el rendimiento académico de los estudiantes propicia la permanencia 
en los cursos apoyados en TI.

• Estimular los estudiantes por medio de juegos serios ayuda a disminuir el bajo 
rendimiento académico en cursos apoyados en TI.

1.7 HIPÓTESIS
Para el desarrollo de la presente investigación, se plantearon las siguientes hipóte-
sis con el fin de tener claridad hacia a donde se direccionaría el estudio.

1.7.1 Hipótesis de trabajo

En los antecedentes se constató como el uso de juegos serios en las áreas de edu-
cación, salud y aprendizaje social funcionan como herramientas que impactan en la 
comunidad, por lo anterior se decide plantear la siguiente hipótesis: 

Si la implementación de metodologías enfocadas en juegos serios contribuye a es-
timular el aprendizaje y propiciar entornos de enseñanza interactivos donde do-
centes y estudiantes se relacionen entre sí, entonces la ejecución de juegos serios 
promueve la permanencia en cursos mediados por TI en las IES.

1.7.2 Hipótesis estadística

La implementación de juegos serios incide positivamente en índices de permanen-
cia estudiantil de los cursos básicos apoyados en tecnologías de la información dic-
tados a estudiantes de los primeros semestres de las tres IES anteriormente men-
cionadas (UNAL, UdeA, UNAD).

1.7.3 Hipótesis nula

La implementación de metodologías basadas en juegos serios si contribuyen a dis-
minuir los índices de deserción académica en cursos orientados por TI de IES. 
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1.7.4 Hipótesis alterna

La implementación de metodologías basadas en juegos serios no tiene influencia 
en los índices de deserción académica en cursos orientados por TI de IES. 

1.7.5 Variables 

Se abordarán las siguientes variables, las fijas incluyen los instrumentos como la 
encuesta de percepción para docentes y estudiantes, el test inicial, el tratamiento 
experimental, el test posterior y la encuesta de opinión para profesores y estudian-
tes. Por otro lado, se encuentran las variables de control también llamadas factores, 
aquí se encuentra la universidad de origen, el curso y la población participante la 
cual incluye a los casos y los controles. Por otra parte, se encuentra la variable res-
puesta que es el indicador de permanencia académica. 

1.8 LIMITACIONES Y DELIMITACIONES  
DE LA INVESTIGACIÓN
En esta sección se presentan las limitaciones de la investigación. Las delimitaciones 
están relacionadas con los aspectos de tiempo y lugar del estudio.

1.8.1 Limitaciones

La manera en que los gobiernos han abordado las políticas de deserción estudiantil 
no ha sido suficientemente efectiva para resolver dicha problemática, el proceso de 
enseñanza continúa viéndose afectado por la deserción académica y el problema 
se agudiza en los cursos de ciencias básicas. Se requiere entonces alternativas para 
la educación superior con modalidad virtual.

En la investigación se encontraron distintas limitaciones metodológicas, una de 
estas es el grupo de estudio y el tamaño de la población, la muestra analizada 
son los estudiantes de tres IES de Colombia, el comportamiento a nivel latinoa-
mericano o global se desconoce. Además, otra limitación que se encontró fue al 
realizar las encuestas y la prueba piloto, ya que no se contempla aún el proyecto 
a gran escala, pero se espera que a futuro se logre incorporar. Los resultados a 
largo plazo de la incorporación de juegos serios relacionados con la permanencia 
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en cursos no han sido determinados ni en la literatura ni el presente estudio por 
la novedad de la temática. 

1.8.2 Delimitaciones

La deserción académica arrastra consigo pérdidas económicas para el Estado, 
aproximadamente la mitad de los estudiantes de colegios públicos acceden a la 
educación superior gracias a los aportes estatales o mediante créditos. Así, la de-
serción estudiantil representa una amenaza para el aporte de financiamiento a la 
educación para los cupos de los futuros alumnos. La Corporación de Promoción 
Universitaria señala que solo una quinta parte de los estudiantes logran graduarse 
y en general tardan ocho años en completar una carrera de diez semestres (López y 
López, 2009). Considerando esta problemática se pretende analizar a los estudian-
tes de los programas de pregrado de Ingeniería de los primeros semestres de cursos 
de ciencias básicas apoyados en TI de tres IES colombianas evaluando sus indica-
dores de deserción.

Además, distintos estudios han demostrado el éxito de la implementación de jue-
gos serios en la educación, por eso la investigación actual considera la posibilidad 
de implementar una estrategia metodológica de este tipo primeramente en el gru-
po de estudio. Por ello, este documento presenta la problemática de la deserción 
abordando desde un enfoque global y de perspectiva en Latinoamérica hasta el 
estudio de sus principales factores en el contexto universitario colombiano de la 
educación virtual, de esta forma se propone estudiar la situación para resolver una 
estrategia genérica de la implementación de juegos serios enfocada en estudiantes 
de las IES públicas en modalidad virtual o con apoyo de TI que contribuya positiva-
mente a la permanencia estudiantil.
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 2. Marco teórico
En esta sección se presenta el fundamento teórico, el 
cual servirá de base para el presente estudio. En cuan-
to a los autores que han tenido influencia en el campo 
de los juegos educativos aplicados a la educación se 
destacan: Francesco Bellotti, Juan Carlos Cuevas Mar-
tínez, Lluís Codina, Sara de Freitas, Sylvester Arnab, 
Alessandro De Gloria, Baltasar Fernández Manjón, Ros 
S, Gonzalez S, Robles A, Johanna Jonsdottir y Sandy 
Louchart; sus estudios han sido de gran importancia 
para demostrar el incremento de la motivación de los 
alumnos al implementar estrategias ludificadas al in-
terior del currículo, los cuales han sido de gran impor-
tancia para la construcción del estado del arte en esta 
investigación. 

Además de lo anterior, en este capítulo se analiza el 
problema de la deserción académica en cursos me-
diados por TI y los diferentes motivos que llevan al 
abandono estudiantil. Se aborda el tema de los juegos 
serios y algunas aplicaciones en el campo de la edu-
cación. Finalmente, se presenta la descripción de dis-
tintas plataformas educativas, algunas semejanzas y 
diferencias entre las mismas, y el uso de estas para in-
cluir estrategias ludificadas en cursos virtuales. Al final 
de este apartado se presenta una revisión sistemática 
de literatura llevada a cabo para conocer los estudios 
recientes que abordan la temática, triangulando las 
variables de deserción, juegos serios y entornos o pla-
taformas virtuales de información. 



38

Juegos serios y educación virtual: mejores prácticas para la permanencia estudiantil

2.1 PERMANENCIA Y DESERCIÓN EN 
CONTEXTOS UNIVERSITARIOS

La deserción estudiantil es una problemática que se hace presente en el ciclo edu-
cativo de los estudiantes, principalmente en aquellos que están en el proceso de 
estudios superiores, esta problemática que se presenta en los sistemas educativos 
de diferentes países del mundo se origina por el incumplimiento de los estudios por 
parte de los jóvenes, generando una pérdida económica y social. En primer lugar, 
por las inversiones que realiza cada país en ayudar a estudiantes en programas no 
complementados y, en segundo lugar, por no satisfacer las necesidades demanda-
das de mano de obra calificada (Vasco et al., 2015).

2.1.1 Análisis de la deserción a nivel global

La Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE) proporciona 
datos y estadísticas sobre el sistema educativo de los países miembros, comparan-
do los distintos sistemas educativos, su financiamiento y el efecto de la educación 
superior en el entorno económico. Según el informe Educatuin at the glance, que 
hace el análisis para los países pertenecientes a la OCDE la media de la deserción 
en educación superior es alrededor del 31 %, y con un 46 % para Hungría, Nueva 
Zelanda y Estados Unidos, los países con mayor deserción. En Europa, en el Espacio 
Europeo de Educación Superior (EEES), compuesto por 47 países, la tasa de aban-
dono estudiantil varía entre el 20 % y el 55 % (ODES, 2017).

En la figura 2.1 se observa que los países con mejor porcentaje de deserción para 
el 2015 son Japón, Corea, Dinamarca, Bélgica, entre otros. Para el caso de Japón, al 
contar con mejores políticas de educación, presentan una deserción del 10 % que, 
en comparación con Colombia, este último alcanza una tasa del 48.8 %, lo cual es 
un indicador que refleja la necesidad de adoptar estrategias y políticas en educa-
ción superior en relación con la calidad, pertinencia y cobertura (ODES, 2017).
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Figura 2.1. Deserción mundial en el 2015

Fuente: la figura 2.1 representa la deserción de la educación superior por país en el año 
2015. Tomado de Deserción en el mundo para el 2015, de Construcción del ODES con datos 
de la OCDE y la Comisión Europea, 2016, ODES.

2.1.2 Contexto latinoamericano en asuntos de deserción

Según el Instituto Internacional para la Educación Superior en América Latina y el Ca-
ribe (IESALC), América Latina tiene más de 615 millones de habitantes y más de 10 000 
instituciones de educación superior, en las que el 37 % de estas están matriculados 19 
millones de personas. Durante los últimos diez años, desde 2000 hasta 2010, América 
Latina ha experimentado un cambio significativo en lo que respecta a la educación 
superior, ya que se ha aumentado el número de estudiantes que acceden al proceso 
educativo, impulsado por el crecimiento económico en la venta de las materias pri-
mas (Ferreyra et al., 2017). Esta representación se muestra en la figura 2.2. 
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Figura 2.2. Tasas de graduación, deserción y permanencia en Latinoamérica por cohorte 2013

Nota: la figura 2.2 representa la tasa de deserción entre las personas entre 25 y 29 años. Se 
puede observar que los países de Latinoamérica que presentan las tasas de deserción por 
cohorte más altas son Bolivia, Panamá, Nicaragua y Colombia. 

Fuente: Adaptado de Tasas de graduación, deserción y permanencia en Latinoamérica por 
cohorte 2013, de SEDLAC (citado por Banco Mundial, 2016, p. 15), 2016, ODES.

2.1.3 La deserción en Colombia 

En Colombia se establecen dos criterios para medir la deserción en la educación su-
perior, las tasas de abandono por período y por cohorte. La deserción por período 
mide la proporción de estudiantes que se identifican como desertores estando ma-
triculados un año antes, mientras que la deserción por cohorte se refiere a un segui-
miento de todos los alumnos que se matriculan en un período específico, tomando 
en cuenta a los estudiantes desertores que abandonaron dentro de ese grupo en 
relación con los que se matricularon (ODES, 2017). Para el 2013, Colombia presenta-
ba un porcentaje de 10.4 % para la tasa de deserción por período y un 44.9 % para 
la tasa por cohorte (Vasco et al., 2015).
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Como estrategia implementada por el Ministerio de Educación Nacional (MEN) para 
hacer seguimiento a los casos de abandono y crear políticas dirigidas a mejorar la 
continuidad y tasa de graduación de los estudiantes en la educación superior se 
constituyó el Sistema para la Prevención y Análisis de la Deserción en las Institu-
ciones de Educación Superior (SPADIES), el cual recolecta información de todo el 
país para generar indicadores de los procesos de estudio en la educación técnica 
profesional, tecnológica y universitaria (MEN, 2017). A continuación, se presentan los 
porcentajes de deserción para los años 2015 y 2016 para cada uno de los niveles de 
formación en educación superior. 

Como se puede observar en la figura 2.3, los porcentajes han disminuido respecto 
al año anterior, a nivel profesional y tecnológico, la disminución es más del 1 % para 
los niveles profesional y tecnológico, y de 0,3 % a nivel universitario. En la figura 2.4, 
tanto para los niveles técnico profesional y tecnológico se evidencia una disminu-
ción del 0,4 %, y del 1 % a nivel universitario. En ambos casos, en el nivel universi-
tario, en comparación con otros niveles, las tasas de abandono son las más bajas, 
pero la tasa de deserción por cohortes muestra que aproximadamente la mitad de 
los estudiantes que ingresan a la educación superior no completan este proceso.

Figura 2.3. Tasa de deserción - período por nivel de formación 

Nota: la figura 2.3 presenta los porcentajes de deserción por período de formación.

Fuente: Tomado de Tasa de deserción período por nivel de formación, de SPADIES, 2020, 
Ministerio Educación Nacional.



42

Juegos serios y educación virtual: mejores prácticas para la permanencia estudiantil

Figura 2.4. Tasa de deserción - cohorte por nivel de formación

Nota: la figura 2.4 presenta los porcentajes de deserción por cohorte por nivel de formación.

Fuente: Tomado de Tasa de deserción cohorte por nivel de formación, de SPADIES, 2017, 
Ministerio Educación Nacional.

Como estrategia para reducir la deserción en educación superior entre el Gobier-
no nacional y los directores de las instituciones públicas y privadas se consolidó 
el programa “Cruzar la meta”, cuyo objetivo es fortalecer las propuestas de apoyo 
académico a los estudiantes con mayor riesgo de desertar, aumentar el apoyo eco-
nómico en los programas de permanencia universitaria, y los relacionados con la 
orientación vocacional y profesional (Henao y Zapata, 2002). Estas estrategias se 
presentan en la figura 2.5.

El Observatorio de Educación Superior de Medellín (ODES), como se muestra en la 
figura 2.6, propone un porcentaje de estudiantes que abandonan sus estudios en un 
período específico, utilizando la tasa de abandono de las instituciones educativas 
en Medellín durante el primer semestre de cada año (ODES, 2017).
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Figura 2.5. Estrategias para la reducción de la deserción

Fuente: adaptado de estrategias para reducir la deserción, de (Henao y Zapata, 2002).

Figura 2.6. Tasa de deserción por período en Medellín 2000-2015

Fuente: tomado de Porcentaje de deserción por período en Medellín. 2000 - 2015, de ODES, 2017.
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La gráfica anterior muestra la disminución de la tasa de deserción en 15,3 % desde 
el 2001 hasta el 2015, pasando de 27,2 % a 11,9 %. El decrecimiento constante que 
se ha presentado desde el 2008, se debe a la puesta en marcha del Fondo EPM y 
los fondos del Presupuesto Participativo, los cuales han ofrecido oportunidades de 
acceso y permanencia en los procesos educativos superiores a más de 40 000 per-
sonas (ODES, 2017).

2.1.4 Índices de deserción y permanencia  
en universidades colombianas 

Las universidades que se escogieron para analizar los índices de deserción y perma-
nencia en los diferentes programas y cursos ofrecidos son: la Universidad de Antio-
quia (UdeA), la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) y la Universidad 
Nacional (UNAL). Teniendo en cuenta que cumplen con ciertos criterios, en primer 
lugar, son Instituciones de Educación Superior (IES) que se destacan a nivel nacional 
en sus procesos académicos, formativos y de investigación con la más alta calidad; 
adicionalmente ofrecen programas en las modalidades presencial y virtual, siendo 
este último eje de interés en la presente investigación. Por otra parte, las institucio-
nes guardan relación con el trabajo de formación realizado por los investigadores. 

En la tabla 2.1 se presentan los índices de deserción para la modalidad presencial 
para la UdeA (Úsuga et al., 2014) y la UNAL (Universidad Nacional de Colombia, 2018), 
y la modalidad virtual para la UNAD (Facundo, 2009); en todos los casos se define 
el período (cohorte) con los datos más recientes encontrados, el tipo de deserción 
que se contempla, el indicador por área de conocimiento, y finalmente se muestran 
las observaciones que aclaran términos utilizados dentro de los estudios y otras 
generalidades. Teniendo en cuenta el interés de analizar los índices de deserción en 
la modalidad virtual del presente estudio, se decide examinar la deserción de dicha 
modalidad en la Universidad de Antioquia dada la información encontrada. 

En la tabla 2.2 se observa el porcentaje promedio de deserción acumulada por se-
mestre y por programa en la modalidad virtual para las cohortes 2005-2 a 2013-1, 
que, según el estudio presentado en (Úsuga et al., 2014) es superior para la moda-
lidad virtual, ya que el 53 % acumulado de desertores de la facultad se presenta 
desde el segundo semestre, mientras que para la modalidad presencial ese valor 
solo se aproxima desde el décimo semestre. Además, para un tiempo estipulado 
de diez semestres que es la duración de una carrera ofrecida por la Universidad de 
Antioquia, solo un 5 % de los estudiantes de la modalidad presencial lo logra, pero 
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para la virtualidad casi ningún estudiante lo hace en un período de cinco años. En la 
modalidad presencial este tiempo se extiende aproximadamente a doce semestres 
y en la virtualidad a dieciséis semestres o más (Úsuga et al., 2014).

2.1.5 Índices de abandono y permanencia en cursos 

La deserción en la educación superior se destaca por diversas razones, entre ellas 
el bajo rendimiento académico de los alumnos por las calificaciones bajas y el 
alto porcentaje de ausentismo en las actividades propuestas, lo que ocasiona que 
los cursos sean reprobados o repetidos, y en última instancia que se recurra al 
abandono total de los estudios. Estos aspectos se presentan en mayor medida 
en las carreras o cursos que exigen un alto grado de razonamiento cuantitativo, 
como en el caso de las ciencias básicas, tecnología, ingeniería y matemáticas 
(Castillo et al., 2020).

Las causas asociadas al impacto que tienen las ciencias básicas con el fenómeno de 
la deserción en la educación superior (Castillo et al., 2020) son: 

• Diferencia en los enfoques curriculares y las condiciones institucionales de la 
educación básica y la educación superior. 

• Deficiencias en la formación de temáticas relacionadas con razonamiento 
cuantitativo.

• Falta de estrategias para la vinculación de matemáticas en el currículo univer-
sitario y su integración con otras disciplinas o carreras.

• Desarrollo de los cursos basándose en un texto guía.

• Mala percepción de los estudiantes en temas relacionados con las matemáti-
cas, lo que ocasiona rechazo hacia los cursos y asignaturas que incluyen este 
componente.

Según SPADEIS y el estudio relacionado con la deserción en la educación superior 
y el área de conocimiento para el 2016, los programas académicos relacionados 
con las matemáticas, estadística y afines tienen una tasa de deserción alrededor 
del 30,24 % al 53,31 % en los primeros semestres, mientras que para el décimo se-
mestre se da una tasa alrededor del 70 % (Cabanzo Hernandez, 2017). Esto puede 
evidenciarse en la tabla 2.3.
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Tabla 2.1. Índices de deserción y permanencia en universidades colombianas en 
modalidad presencial – abierta y a distancia

Uni-
versi-
dad

Modali-
dad de 
estudio

Pe-
ríodo 
(Co-

horte)

Tipo de 
deser-

ción

Indica-
dor

Áreas del 
conocimiento Observaciones

UdeA 
(Sede 
Mede-
llín)

Pre-
sen-
cial

1996-
2 
hasta 
2002-
1

Deser-
ción 
precoz

21 %
Ciencias 
exactas, 
Ingeniería y 
Economía

La deserción precoz se en-
tiende como el primer acer-
camiento de los estudiantes 
con la vida académica, la 
decisión de desertar de los 
estudios se debe al descono-
cimiento de las característi-
cas institucionales.

1.85 % Ciencias 
sociales

10.95 % Ciencias de 
la salud

Deser-
ción 
tem-
prana

27.1 %
Ciencias 
exactas, 
Ingeniería y 
Economía

La deserción temprana se en-
tiende como la adaptación de 
los alumnos a los primeros se-
mestres de la vida académica.

Deser-
ción 
tardía

19.49 %
Ciencias 
exactas, 
Ingeniería y 
Economía La deserción tardía es el pro-

ceso por el cual se abandona 
los estudios académicos en 
los últimos tres años de la 
carrera.

16.41 % Ciencias 
sociales

4.10 % Ciencias de 
la salud

UNAD
Abier-
ta y a 
dis-
tancia

2003 
hasta 
2007

Pri-
mera 
deser-
ción

66.57 %
Todos los 
programas 
en general

La interrupción de un progra-
ma académico durante dos 
semestres consecutivos.

UNAD
Abier-
ta y a 
dis-
tancia

2001-
1 
hasta 
2008

Deser-
ción 
defini-
tiva

70.85 %
Todos los 
programas 
en general

Este tipo de deserción se de-
fine como la diferencia entre 
el número de estudiantes 
que ingresaron en un deter-
minado período académico, 
menos la sumatoria de los 
graduados y quienes aún per-
manecen en la institución.
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Uni-
versi-
dad

Modali-
dad de 
estudio

Pe-
ríodo 
(Co-

horte)

Tipo de 
deser-

ción

Indica-
dor

Áreas del 
conocimiento Observaciones

UNAL 
(Sede 
Mede-
llín)

Pre-
sen-
cial

2018
Deser-
ción 
precoz

6.3 % Arquitec-
tura

El período del 2018 incluye 
el resumen total de la tasa 
de deserción precoz para el 
2018-1 y 2018-2.

25.3 % Ciencias

30.1 % Ciencias 
agrarias

27.6 %
Ciencias 
humanas y 
económi-
cas

12.3 % Minas

Nota: la tabla presenta el indicador según el tipo de deserción por áreas del conocimiento 
en las universidades de estudio.

Fuente: PENDIENTE 
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Tabla 2.2. Índices de deserción y permanencia en la Universidad de Antioquia en 
modalidad virtual

In
ge

ni
er

ía
Se

m
es

tr
e

I
II

III
IV

V
VI

VI
I

VI
II

IX
X

XI
XI

I
XI

II
XI

V
XV

Si
st

em
as

47
59

66
78

78
79

81
80

82
83

83
90

84
85

84

In
du

st
ria

l
43

54
58

63
65

65
64

68
69

68
69

72
73

73
73

Te
le

co
m

un
ic

ac
io

ne
s

37
50

58
64

68
72

75
74

78
77

79
82

81
82

81

Fa
cu

lta
d

40
53

59
66

70
72

78
74

77
76

77
80

80
80

79

Nú
m

er
o 

de
 co

ho
rte

s
16

15
14

13
12

11
10

9
8

7
6

5
4

3
2

No
ta

: l
a 

ta
bl

a 
pr

es
en

ta
 e

l p
or

ce
nt

aj
e 

de
 d

es
er

ci
ón

 y
 p

er
m

an
en

ci
a 

se
gú

n 
el

 se
m

es
tre

 y
 p

ro
gr

am
a.

Fu
en

te
: B

as
ad

a 
en

 P
ar

ra
 e

t a
l. 

(s
.f.

).
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Tabla 2.3. Deserción en educación superior 

Área de conocimiento
Semestres cursados y % de deserción total

1 2 3 10

Agronomía, veterinaria y afines 21,14 % 30,07 % 35,41 % 49,69 %

Bellas artes 20,37 % 29,06 % 34,74 % 52,83 %

Ciencias de la educación 18,95 % 26,45 % 31,37 % 46,74 %

Ciencias de la salud 17,79 % 24,13 % 28,31 % 41,49 %

Ciencias sociales y humanas 16,83 % 23,71 % 27,82 % 41,90 %

Economía, administración, 
contaduría y afines 22,27 % 30,48 % 35,76 % 51,62 %

Ingeniería, arquitectura, urbanismo y 
afines 22,69 % 32,08 % 38,30 % 54,99 %

Matemáticas, estadísticas y afines 30,24 % 44,41 % 53,31 % 71,32 %

Nota: la tabla presenta el porcentaje de deserción por el número de semestres cursados 
según el área de conocimiento.

Fuente: Tomada de Muryadi (2017).

2.1.6 Abandono de cursos (motivos, causas, educación virtual)

La educación virtual se imparte por medio del uso de tecnologías de la información, 
la deserción en este tipo de modalidad se evidencia mediante diversas situaciones; 
por ejemplo, no acceder al aula virtual, el retiro de la asignatura virtual sin informar 
al docente encargado, ausentismo en las actividades propuestas y no interactuar 
dentro de los cursos con estudiantes y docentes (Lara et al., 2017). Según estudios 
relacionados con las causas asociadas a la deserción en la educación superior en la 
modalidad virtual y a distancia se pueden dividir en: 
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2.1.6.1 Financieras

Tanto los estudiantes como las instituciones educativas de formación superior de-
ben contar con infraestructura tecnológica y plataformas académicas actualizadas, 
que se caractericen por ser de fácil manejo, ágiles y de acceso gratuito, que dispon-
gan del material y las herramientas necesarias para propiciar la comunicación del 
estudiante con el docente y los compañeros de curso (Quintela Davial, 2013).

2.1.6.2 Académicas

Las interacciones entre el estudiante con el docente y el contenido del curso, ya que 
al no participar de las actividades en el tiempo asignado se hace difícil poder ade-
lantarse de los contenidos vistos, lo cual impide que se logren las metas de aprendi-
zaje trazadas; se genera deficiencia de las competencias esperadas y se incrementa 
la sensación de incapacidad al no alcanzar el aprendizaje deseado en el tiempo 
estimado. Bajos niveles en las competencias de lectura, escritura y razonamiento, lo 
que dificulta poder cumplir con la exigencia de los cursos, y le impide una participa-
ción constante y activa para cumplir exitosamente con los contenidos programados 
(Rodríguez y Londoño, 2011).

2.1.6.3 Personales

De acuerdo con Rodríguez y Londoño (2011), los aspectos relacionados con el traba-
jo, cambios en el puesto de trabajo, conlleva a una asignación de horarios diferentes 
o aumento de la carga laboral. La falta de algunas de las características personales 
como la capacidad de tomar decisiones propias, el control personal, la indepen-
dencia, la regulación del tiempo personal y la responsabilidad para culminar con 
las actividades propuestas. Desconocimiento de las Tecnologías de la Información 
y Comunicación (TIC), y poco conocimiento y habilidad en el uso de herramientas 
como Office (Word, Excel, PowerPoint, etcétera) (Lara et al., 2017).

2.1.6.4 Orientación vocacional

La falta de alineación del compromiso académico con los objetivos y proyecto de 
vida (Vásquez y Rodríguez, 2007). Así mismo, los riesgos de abandono de los alum-
nos de educación superior en Colombia se pueden clasificar en las categorías que 
se resumen en la figura 2.7.
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Figura 2.7. Categorías de los riesgos de deserción en educación virtual en Colombia

Fuente: (González et al., 2017).

2.1.6.5 Desconocimiento

Las causas relacionadas por desconocimiento de los contenidos tienen mayor in-
cidencia en los primeros semestres, ya que el enfrentarse con cursos de nivel uni-
versitario requiere una formación más sólida y con un buen manejo de hábitos de 
estudio, lo cual, en su mayoría, los estudiantes no poseen dada la deficiente for-
mación desde el bachillerato. Además, el riesgo se incrementa si las instituciones 
de educación superior no generan los programas y espacios necesarios para una 
correcta nivelación en relación con las temáticas (González et al., 2017).

2.1.6.6 Insatisfacción

Se puede representar mediante una inducción y acompañamiento pedagógico que 
no alinea las fuentes de apoyo con las necesidades de los estudiantes. La imple-
mentación de retos que no son superables, y que además no se brinden las herra-
mientas necesarias para ser capaz de solucionar los problemas y poca orientación 
para el manejo de las plataformas (González et al., 2017).
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2.1.6.7 Carencia

La carencia que se presenta en los cursos de modalidad virtual pueden ser de tipo 
recursos o de tiempo, en primer lugar, por falta de recursos económicos para finan-
ciar los estudios y dificultad para atender las responsabilidades del trabajo y de la 
academia (González et al., 2017).

2.1.6.8 Comunicación deficiente

La falta de interacción de los estudiantes con los actores relevantes de la formación 
como lo son sus propios compañeros, los docentes y administrativos representa un 
riesgo para la deserción, ya que genera un sentimiento de soledad y temor por ser 
censurado (criticado) al hacer preguntas de las temáticas que no entiende o desco-
noce (González et al., 2017). 

2.1.6.9 Ausencia

La ausencia se manifiesta de muchas maneras, por ejemplo, cuando el estudiante 
no participa en los foros de comunicación, no realiza las actividades propuestas, no 
se presenta a las pruebas evaluativas y no interactúa con el docente y sus compa-
ñeros de clase (González et al., 2017).

La deserción de la modalidad virtual en las IES se puede agrupar a nivel financie-
ro, académico, personal y de orientación vocacional; cada nivel tiene asociado 
riesgos en diferentes categorías como ausencia, carencia, insatisfacciones, des-
conocimientos o comunicación deficiente. El conocer los riesgos permite que las 
directivas y los docentes puedan hacer seguimiento y proponer soluciones a los 
estudiantes que estén en una situación de vulnerabilidad y presenten mayor ries-
go de abandonar los estudios.

2.1.7 Características de los estudiantes que abandonan cursos 

La caracterización de los estudiantes que desertan en los cursos de educación su-
perior está asociada a una serie de factores tanto institucionales como persona-
les; por tanto, el perfil que se asocia a los estudiantes que son más propensos a 
abandonar los cursos, varía según el contenido temático de estos y las estrategias 
educativas y de apoyo implementadas por las instituciones de educación superior. 
Teniendo en cuenta los estudios de Castaño et al. (2004); Gutiérrez et al., (2012); Ji-
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ménez y Pereira (2015); Solano y Barraza (2018), donde se establece una descripción 
de los tipos de deserción de los estudiantes de pregrado de diversas instituciones 
del país, en la tabla 2.4 se presenta un resumen de los hallazgos más relevantes; en 
donde se hace una distinción de la categoría a la que pertenece cada característica, 
que puede ser de tipo personal o familiar, socioeconómica y académica, así mismo, 
se asocia la institución de educación superior y el enfoque del análisis que puede 
ser de un curso, un programa o de una cohorte en específico, y por último se pre-
senta la referencia correspondiente. 

2.2 IDENTIFICACIÓN DE LAS APLICACIONES 
REALES DEL JUEGO SERIO
En la literatura, existe un gran número de aplicaciones de juegos serios en el con-
texto educativo, la selección del juego y la metodología de implementación varía 
de acuerdo con la población de estudio, el curso y los objetivos esperados con la 
implementación. La revisión de la literatura permite identificar aquellos trabajos en 
los que se hace uso de los juegos serios en cursos de ciencias básicas en la modali-
dad virtual, y que además los juegos serios fueron diseñados e implementados para 
lograr resultados positivos en las métricas de desempeño educativas predefinidas. 

2.2.1 Aplicación de los juegos serios

En el área de las ciencias de la computación se evidencia un mayor número de 
trabajos enfocados en el aprendizaje de los conceptos y habilidades básicas de la 
programación, permitiendo que el jugador mediante la dinámica de las acciones 
conozca las instrucciones y conceptos algorítmicos del juego, estos trabajos pue-
den observarse en (Debabi y Bensebaa, 2016; Iyawa et al., 2019; Piteira y Haddad, 
2011; Ros et al., 2020 y Sancho et al., 2012). En el caso de AlgoGames, el juego está di-
señado para estudiantes que tienen su primer acercamiento con la programación, 
de tal manera que se familiaricen con los conceptos básicos (bucle de iteración, 
secuencia de comandos, entre otros), la dinámica del juego consiste en que en un 
tiempo determinado el jugador clasifique los vehículos estacionados en el garaje 
según su peso, y al mismo tiempo se debe completar una serie de tareas específi-
cas. Adicionalmente, cada acción que ejecuta el jugador se visualiza en la pantalla 
con un comando algorítmico correspondiente (Debabi y Bensebaa, 2016).
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En el área de la computación también se destaca la temática de ciberseguridad, 
que se entiende como la seguridad de los sistemas informáticos, dentro de esta 
rama se propone el juego serio llamado Max y Dr. Manhaussen, el cual se centra en 
adquirir conocimientos en seguridad de datos, software, conexión y del sistema. 
Para el desarrollo del juego se hace uso de la plataforma e-Adventure que es com-
patible con paquetes SCORM y aplicaciones Java independientes. La mecánica del 
juego consiste en presentar inicialmente la historia de Quantum Corp, una empresa 
que se ha dedicado a fabricar la computadora cuántica más poderosa del mundo 
y cuya información está a cargo un científico que desapareció, la misión es evitar 
que una organización criminal se quede con las notas del científico (Ros et al., 2020).

Adicionalmente, CS Challenger es una aplicación móvil diseñada con el objetivo de 
fortalecer los conocimientos de los estudiantes en los módulos de ciencias de la 
computación como electrónica digital, programación orientada a objetos y progra-
mación de bases de datos. La plataforma permite al usuario personalizar el perfil y 
escoger un avatar para identificarse, además, en la pantalla se observa el progreso 
en cada nivel del juego.

Tabla 2.4. Estudios de caracterización de Instituciones de Educación Superior (IES) 
en Colombia 

Categoría Características
Institución 

de educación 
superior

Enfoque 
de análisis Estudio

Académica

Promedio de notas bajo

Universidad 
de Nariño e 
Institución 
universitaria 
CESMAG

Cohorte
(Jiménez 
y Pereira, 
2015)

Haber perdido asignaturas en 
los primeros semestres en el 
área de las Ciencias Básicas

Haber obtenido un promedio 
bajo en las pruebas de Estado 
ICFES

Pertenecer a las facultades de 
Ingeniería y Educación

Graduarse de bachillerato de 
un colegio público
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Personal o 
familiar

Vivir solo

Universidad 
de Nariño e 
Institución 
universitaria 
CESMAG

Cohorte
(Jiménez 
y Pereira, 
2015)

Estado civil: soltero

Sexo: masculino

Ser menor de edad

Haber sufrido una calamidad 
doméstica Universidad 

de Antioquia Cohorte (Castaño et 
al., 2004)

Padres sin estudios superiores

Ingresar a la universidad muy 
joven

Universidad 
del Atlántico

Programa 
de 
Economía

(Hernández, 
1997)Ingresar a la universidad de 

inmediato después de terminar 
la secundaria

No tener vivienda propia
Universidad 
EAFIT Cohorte

(Silva y 
Maturana, 
2017)No ser hijo único

Socio
económica

Tener ingresos familiares 
mensuales menores a tres 
salarios mínimos

Universidad 
de Nariño e 
Institución 
universitaria 
CESMAG

Cohorte
(Jiménez 
y Pereira, 
2015)Pertenecer a un estrato 

socioeconómico medio

No ser independiente 
económicamente

Universidad 
de Antioquia Cohorte (Castaño et 

al., 2004)

Nota: esta tabla presenta los estudios que identifican las características por categorías se-
gún las instituciones.

Fuente: PENDIENTE

La app puede ser ejecutada en un entorno Android sin la necesidad de estar conec-
tado a internet, ya que tiene contenido cargado, pero es necesario estar en línea 
para observar las puntuaciones de la tabla de clasificaciones. Para la ejecución del 
juego serio, inicialmente se tienen diversas preguntas de acuerdo con el nivel del ju-
gador, cada pregunta consta de cuatro opciones con una única respuesta correcta; 
el jugador debe seleccionar la respuesta correcta en un tiempo de treinta segun-
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dos. Cada jugador tiene vidas para seguir jugando al comenzar el juego, una vida 
se pierde si se elige una respuesta incorrecta, y si las vidas llegan a cero, el juego se 
detiene y se muestra un mensaje de fin de juego (Iyawa et al., 2019).

En el caso de Mare Monstrum se integra MoodleTM, que es un popular LMS de 
código abierto y Multiverse que corresponde a un MUVE. El entorno del juego se 
desarrolla en una isla de dragón que está habitada por los Picts, los supervivien-
tes de una antigua civilización quienes están amenazados por los Dark Lords, 
que quieren destruir todo el conocimiento. Los Sea Dragons, son los guardianes 
de la sabiduría. En el marco metafórico del juego, los estudiantes pertenecen a 
una escuela de guerreros que compiten por convertirse en Dragon Warriors, que 
son guiados por los profesores que tienen el papel de Sea Dragons. Cada una de 
las misiones que se deben superar están relacionadas con temas de programa-
ción como conceptos básicos de algoritmos, diseño y codificación de progra-
mas, entre otros (Sancho et al., 2012).

En el diseño de la programación informática se propone un juego serio basado en 
el web denominado The cube game, el cual permite reforzar conceptos como cons-
tante, variable, operador aritmético, operador lógico, condición booleana, ejecu-
ción secuencial de bloques de código, estructuras de repetición, if- else, otras es-
tructuras y funciones. El juego se define como un puzzle compuesto por cubos, cuya 
mecánica consiste en mover un avatar a través del entorno desde un punto inicial a 
un punto final, haciendo uso de acciones como girar a la derecha e izquierda, saltar 
hacia abajo y hacia arriba. La mecánica del juego consiste en un entorno de cubos, 
cuya dificultad se basa en la cantidad de cubos que se tengan. El objetivo del juego 
consiste en hacer uso del menor número de instrucciones, recoger monedas, cubos 
y tesoros para llegar al punto final (Piteira y Haddad, 2011).

Un tema que está muy relacionado con la programación que se aborda desde la 
Ingeniería de telecomunicaciones es el estudio de los servicios, aplicaciones y pro-
tocolos más importantes de las redes TCP/IP actuales. En este contexto se propone 
un juego serio denominado Jump to next level se desarrolla haciendo uso del sof-
tware ILIAS, el cual consta de un avance progresivo de la dificultad, estos niveles son 
básico, intermedio y avanzado. Las tareas que se proponen por cada temática de-
ben completarse en un tiempo determinado y dependiendo de la nota de la tarea, 
y el nivel se puede obtener con un número de puntos y una cantidad de monedas 
que pueden intercambiarse por gadgest (artilugios) que pueden ser de tipo: tiempo 
extra para terminar una actividad, realizar una preprueba antes de hacer las activi-
dades, entre otros. 
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El juego hace uso de un tablero, para visualizar los alumnos participantes y la cla-
sificación de cada uno que corresponde a los puntos acumulados durante el juego 
(Cuevas-Martínez et al., 2019). La tabla 2.5 presenta el resumen de algunas aplica-
ciones de los juegos serios en el área de las ciencias de la computación.

2.2.2 Aplicación de los juegos serios  
en ciencias de la computación

Con la revisión de la literatura presentada por Ospina et al. (2022), se determina que 
hay una gran variedad de juegos serios aplicados en el contexto de las ciencias de 
la computación y programación, los cuales hacen uso de entornos educativos para 
el diseño, ejecución y retroalimentación de las actividades, esto permite que el do-
cente visualice el avance de los estudiantes. 

Además, en cada juego se proponen mecánicas conocidas por los estudiantes, por 
ejemplo, Mario Bross®, e interfaces intuitivas lo que permite a los estudiantes una 
mejor experiencia del juego mientras aprenden. 

La selección del juego estará determinada por aquellos que dentro de su conteni-
do contemplen temáticas de cursos que hacen uso de herramientas y metodolo-
gías complejas y que; por tanto, presentan altas tasas de deserción, siendo estos 
cursos asociados con las ciencias básicas que se dictan en los primeros semestres 
académicos. 

Tomando como referencia el caso de la Universidad de Antioquia, el curso de Algo-
ritmo y Programación se entiende como un curso de ciencias básicas, ya que perte-
nece al tronco común de todos los programas académicos del pregrado que ofrece 
la Facultad de Ingeniería, según el acuerdo de Facultad 715 del 2016. Por tanto, para 
la presente investigación solo se consideran los cursos de ciencias básicas, ya que 
el argumento anteriormente descrito para la Universidad de Antioquia no se puede 
generalizar para el resto de las universidades, por eso, no se considera que el curso 
de programación haga parte de ciencias básicas en Ingeniería. 

Considerando solo los cursos de ciencias básicas, se realizó una búsqueda de aque-
llas aplicaciones didácticas enfocadas en áreas como cálculo, física, matemáticas, 
entre otros. En la tabla 2.6, se detallan las características más relevantes encontradas.
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De acuerdo con la tabla 2.6, cada uno de los juegos descritos tienen características 
particulares. En cuanto a los juegos de expresiones algebraicas y juegos de límites, se 
espera que mediante el uso de juegos serios el estudiante fortalezca los conceptos 
algebraicos, de propiedades y aplicación de los límites. A medida que se van señalan-
do las opciones de los retos, las opciones correctas se van tornando de color verde.

Luego de superar los retos, este le presenta los resultados, y el porcentaje de acier-
to. Esta parte del juego se centra en dejar clara la teoría y conceptos clave que serán 
utilizados en los niveles superiores. Una vez terminado el juego, se espera que los 
usuarios hayan comprendido, mediante el uso de los juegos serios, los conceptos 
relacionados de las temáticas abordadas en el juego, para su posterior implemen-
tación y análisis en las actividades del curso; fortaleciendo los conceptos de expre-
siones algebraicas, propiedades y aplicación de los límites.

Tabla 2.5. Juegos serios usados en las ciencias de la computación

Juego 
serio

Curso de 
implemen-

tación
Mecánica Elementos destacados Estudio

AlgoGa-
mes

Progra-
mación / 
Ciencias de 
la compu-
tación

Se debe clasificar 
los vehículos en un 
tiempo determinado 
en el estacionamien-
to. Esta clasificación 
se realizará según el 
peso del vehículo, 
desde el menos pe-
sado hasta el más 
pesado.

Diferentes niveles, cada 
nivel con un concepto 
algorítmico básico.

(Debabi 
y Bense-
baa, 2016)

Max y Dr. 
Manhaus-
sen

Programa-
ción/ Ciber-
seguridad

Narración de historias 
y descripción de 
escenas que permite 
al jugador tomar 
la decisión más 
adecuada y planear 
estrategias de 
solución.

Se espera que el 
estudiante aprenda 
conceptos de 
ciberseguridad y técnicas, 
identifique técnicas 
de ciberseguridad 
adecuadas en función 
de la situación, y defina 
métodos para solucionar 
problemas en situaciones 
ambiguas.

(Ros et al., 
2020)
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Juego 
serio

Curso de 
implemen-

tación
Mecánica Elementos destacados Estudio

CS Cha-
llenger

Ciencias de 
la compu-
tación

Se debe responder 
a una serie 
de preguntas 
relacionadas con el 
tema del módulo, 
cada una consta de 
cuatro opciones de 
respuesta.

Se presentan cinco 
categorías o módulos: 
Play Digital Electronics, 
Play
OOP, Play Databases, 
Play Maths for CS y 
Play Computer Theory. 
Por cada módulo hay 
diversos niveles que 
el usuario tendrá que 
superar.

(Iyawa et 
al., 2019)

Jump to 
next level

Ciencias de 
la compu-
tación

Se basa en la 
misma mecánica 
de Mario Bros, en 
la que se debe 
superar obstáculos 
(tareas) y por cada 
tarea superada 
se van ganando 
monedas que le 
permite al jugador 
intercambiarlas por 
beneficios.

Se desarrollan doce 
tareas, el número de
puntos y monedas de 
oro que se obtienen 
en cada tarea son los 
mismos, pero dependen 
de la calidad de solución 
presentada.

(Cuevas-
Martínez 
et al., 
2019)

Mare 
Monstrum

Progra-
mación / 
Ciencias de 
la compu-
tación

Narración de historias 
y descripción de 
escenas que permite 
al jugador superar 
cada una de las 
tareas propuestas.

Utiliza un enfoque de 
Aprendizaje Basado en 
Problemas (ABP) como 
estrategia pedagógica.

(Sancho 
et al., 
2012)

The Cube 
Games

Progra-
mación / 
Ciencias de 
la compu-
tación

Entorno compuesto 
por cubos, cuya 
misión es mover 
el avatar haciendo 
uso de pocas 
instrucciones.

Permite reforzar 
conceptos como 
constante, variable, 
operador aritmético, 
operador lógico, 
condición booleana, 
ejecución secuencial de 
bloques de código, entro 
otros.

(Piteira y 
Haddad, 
2011)

Fuente: elaboración propia.
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Tabla 2.6. Aplicación de los juegos serios en las ciencias básicas

Nombre del 
juego Temática Edad / 

Población Mecánica
Caracterís-
ticas técni-

cas

Referen-
cia

Nombre del 
juego Temática Edad / Pobla-

ción Mecánica
Caracterís-
ticas técni-
cas

Refe-
rencia

Juego de 
expresiones 
algebraicas

Uso de expre-
siones alge-
braicas, áreas 
y perímetros.

Estudiantes 
universitarios 
de los tres 
primeros se-
mestres.

Videojuego 
educativo por 
preguntas o 
retos.

Acceso 
libre, jugar 
en línea.

(Mo-
bbyt, 
2021)

Juego de 
límites

Uso de límites 
matemáticos.

Estudiantes 
universitarios 
de los tres 
primeros se-
mestres.

Videojuego 
educativo por 
preguntas o 
retos.

Acceso 
libre, jugar 
en línea.

(Mo-
bbyt, 
2021)

Reglas de la 
derivación

Cálculo, deri-
vadas.

20-21 años. 
Estudiantes de 
universidad de 
los primeros 
semestres.

Se resuelven 
preguntas de 
selección múl-
tiple dado un 
tema particular. 

Acceso 
libre, jugar 
en línea. 

(Mo-
bbyt, 
2021)

Variant-
limits 

Cálculo I, 
incluidos los 
límites finitos, 
la continuidad 
y los límites 
infinitos.

Estudiantes 
universitarios 
de los prime-
ros semestres.

Resolver ecua-
ciones basadas 
en cálculos 
mientras se 
exploran dife-
rentes mundos.

Pago 
(Tri-
seum, 
2023)

A Slower 
Speed   of Ligh

Física, diseña-
do para ense-
ñar la relativi-
dad especial.

Estudiantes 
universitarios 
de los prime-
ros semestres.

Los jugadores 
navegan por 
un espacio 
3D mientras 
aprenden 
conceptos de 
relatividad es-
pecial.

Versión 
beta para 
Windows, 
permite 
obtener 
paquete 
zip.

(MIT 
Game 
Lab, 
2023)

Kerbal space 
program Física. 

Estudiantes 
universitarios 
de los prime-
ros semestres.

Este juego 
basado en la 
física enseña 
todo lo que 
realmente se 
necesita saber 
sobre el diseño 
de cohetes y 
naves espacia-
les.

Pago, ver-
sión beta 
gratis para 
Windows. 

(KSP, 
2022)
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Nombre del 
juego Temática Edad / 

Población Mecánica
Caracterís-
ticas técni-

cas

Referen-
cia

Phys 1

Física, temá-
ticas como 
cinemática: 
desplazamien-
to, tiempo, 
velocidad y 
aceleración.

Estudiantes 
universitarios 
de los prime-
ros semestres.

Phys1 es un 
juego de rom-
pecabezas en 
el que los juga-
dores resuel-
ven problemas 
de física. 

Acceso 
libre, 
disponible 
en Android, 
Windows, 
Mac. 

(Os-
mosis 
Games, 
2020a)

Phys 2

Física, temá-
ticas como 
dinámica: 
diagramas de 
cuerpo en mo-
vimiento libre, 
formulación 
de ecuaciones 
de fuerza neta, 
resolución de 
incógnitas. La 
segunda ley de 
Newton, gra-
vedad, fuerza 
normal, fric-
ción, ángulos.

Estudiantes 
universitarios 
de los prime-
ros semestres.

El juego se 
desarrolla en 
varios mundos. 
Los jugadores 
deberán resol-
ver problemas 
de física para 
progresar en 
los niveles del 
juego. 

Acceso 
libre, 
disponible 
en Android, 
Windows, 
Mac.

(Os-
mosis 
Games, 
2020b)

Sci-Ops: 
Global 
defense

Física/
Química.

Estudiantes 
universitarios 
de los prime-
ros semestres.

El estudiante 
asume el pa-
pel de Nikole 
y un equipo 
de científicos 
que luchan por 
defender la 
Tierra de una 
raza alienígena 
invasora cono-
cida como “La 
Colmena”. 

Pago

(The 
Science 
Game 
Center, 
s.f.)

Alice the 
experience

Matemáticas.
Estudiantes 
universitarios 
de los prime-
ros semestres.

Aprender sobre 
temas relacio-
nados con las 
finanzas.

Acceso 
libre, jugar 
en línea.

(United 
Way of 
Pen-
nsylva-
nia, s.f.)
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Nombre del 
juego Temática Edad / 

Población Mecánica
Caracterís-
ticas técni-

cas

Referen-
cia

Gravity 
simulator

Astrofísica, 
física y
matemáticas.

Estudiantes 
universitarios.

Se aprenden 
conceptos 
como patrones 
gravitaciona-
les, leyes de la 
gravedad, rela-
tividad, entre 
otros. 

Pago 
(Test-
Tube-
Games, 
2022a)

The electric 
Shocktopus Física. Estudiantes 

universitarios.

Se abordan te-
máticas como 
campos mag-
néticos, cargas 
eléctricas, 
fuerzas electro-
magnetismo. 

Acceso 
libre, jugar 
en línea.

(Test-
Tube-
Games, 
2022b)

Fuente: elaboración propia.

El juego de reglas de la derivación se debe iniciar ingresando sesión en la platafor-
ma Mobbyt. El juego se puede organizar por equipos, cada equipo podrá ejecutar 
un dado aleatorio que define la cantidad de casillas que se deben recorrer. Cada 
casilla tiene asociada una pregunta de selección múltiple en relación con el tema de 
las derivadas que debe ser contestada en un tiempo determinado. Gana el primer 
equipo que llegue a la meta (Mobbyt, 2021). Por otra parte, el juego Variant-limits 
permite que los usuarios naveguen con un avatar a través de un planeta abandona-
do resolviendo ecuaciones basadas en cálculos (Triseum, 2023).

A Slower Speed   of Ligh es un juego que permite a los jugadores navegar por un es-
pacio 3D mientras recogen orbes que reducen la velocidad de la luz en incremen-
tos. Los efectos visuales de la relatividad especial se hacen evidentes gradualmente 
para el jugador, lo que aumenta el desafío del juego. Estos efectos, representados 
en tiempo real con precisión de vértice, incluyen el efecto Doppler (desplazamiento 
de la luz visible al rojo y azul, y desplazamiento de la luz infrarroja y ultravioleta al 
espectro visible); el efecto del reflector (aumento de brillo en la dirección de la mar-
cha); dilatación del tiempo (diferencias en la percepción del tiempo por parte del 
jugador y el mundo fuera del juego); transformación de Lorentz (deformación del 
espacio a velocidades cercanas a la de la luz); y el efecto de tiempo de ejecución (la 
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capacidad de observar los objetos como eran en el pasado, debido al período de 
viaje de la luz) (MIT Game Lab, 2023).

En el caso del juego Kerbal Space Program, permite aprender sobre física mientras 
se construyen cohetes y naves espaciales (KSP, 2022). Por otra parte, Phys 1 es un 
juego de rompecabezas que requiere que los jugadores usen herramientas y su 
ingenio para resolver varios problemas de física. El juego viene con algunas otras 
características, como una herramienta de tiempo para medir cuánto tardan los ob-
jetos en viajar entre dos puntos (Osmosis Games, 2020a).

Phys 2 es un juego que se desarrolla en varios mundos diferentes y cada uno se 
centra en un aspecto específico de la física. El juego consta de cuatro mundos di-
ferentes: Espuma: enseña sobre la fricción, o la falta de ella, y las fuerzas netas en 
un planeta de hielo; Bespent: enseña a los jugadores sobre la gravedad y la fuerza e 
incluye mochilas propulsoras; Mustaclose: otro mundo que instruye a los jugadores 
sobre la fricción y las fuerzas de contacto y Kamiyes: este planeta orienta a los juga-
dores sobre ángulos y otros principios físicos interesantes. Los participantes debe-
rán resolver problemas de física para progresar en el juego y desbloquear nuevas 
habilidades y equipos (Osmosis Games, 2020b).

Sci-Ops: Global Defense es un juego de estrategia por turnos para las clases de Quí-
mica y Ciencias Físicas. El estudiante asume el papel de Nikole y un equipo de cien-
tíficos que luchan por defender la Tierra de una raza alienígena invasora conocida 
como “La Colmena”. Dentro del juego, todas tus acciones son combinaciones de 
acción-reacción de la química, todo el equipo que recolectas y actualizas incorpora 
aplicaciones del mundo real de esos conceptos, y todos los espectadores que res-
catas son científicos e ingenieros que explican cómo los usan (The Science Game 
Center, s.f.). Adicional, Alice the experience permite a los estudiantes aprender sobre 
temas relacionados con las finanzas (United Way of Pennsylvania, s.f.). El juego Gra-
vity simulator se aprenden conceptos como patrones gravitacionales, leyes de la 
gravedad, relatividad, entre otros (TestTubeGames, 2022a). The electric Shocktopus 
se abordan temáticas como campos magnéticos, cargas eléctricas y fuerzas elec-
tromagnéticas (TestTubeGames, 2022b).

Para la identificación del juego serio apropiado a desarrollar en la presente investi-
gación, primero se hará una validación dentro de las asignaturas de ciencias básicas 
en cuanto cuál genera mayores oportunidades en el campo de estudio de acuerdo 
con las características relacionadas con la percepción de los estudiantes. A conti-
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nuación, se presentan los hallazgos encontrados en la revisión de la literatura para 
definir el tema de interés para enfocar el juego serio.

2.3 TEMA DE INTERÉS PARA  
ENFOCAR EL JUEGO SERIO
De acuerdo con los estudios relacionados sobre la deserción en la educación su-
perior y las áreas de conocimiento, según SPADIES en el año 2016 los programas 
con mayor tasa de deserción en los primeros semestres están relacionados con las 
matemáticas, estadísticas y cursos afines con un valor que oscila entre el 30,24 % y 
53,31 % como se mostró en la tabla 2.3. Teniendo en cuenta cuáles de los tipos de 
cursos se encuentran dentro de las ciencias básicas que hacen uso de herramien-
tas, metodologías y contenido temático con una alta complejidad para los estu-
diantes, lo cual genera mayor dificultad en el aprendizaje y; por tanto, incidencia en 
los resultados de deserción.

Algunos de los cursos que pertenecen a las ciencias básicas son las matemáticas, 
cálculos, físicas, químicas, entre otros. Siendo de interés para la presente investiga-
ción aquellos cursos que estén relacionados con ingeniería en los primeros semes-
tres académicos y que además sean cursos que se dicten en las tres universidades de 
análisis. Por otra parte, la revisión de la literatura cuyo objetivo consistía en revisar la 
aplicación de juegos serios en cursos de ciencias básicas (como se observó en la tabla 
2.6), arrojó que de los doce juegos encontrados el 70 % corresponden con entornos 
lúdicos aplicados a conceptos del curso de Física y afines, el 20 % relacionado con 
temáticas del curso de Cálculo y, por último, un 10 % al curso de Matemáticas. 

Por tanto, se consideran los cursos de Cálculo Diferencial y de Física Mecánica de 
interés para la presente investigación, dada su pertinencia para el desarrollo del 
juego serio y considerando que, en la revisión de la literatura sobre la aplicación de 
los juegos serios en los cursos de ciencias básicas; estos son dos de los cursos con 
mayor número de juegos encontrados. Por tanto, se decidió revisar los temas princi-
pales, módulos de estudio, contenidos temáticos o syllabus que son vistos durante 
el desarrollo de los cursos en la Universidad de Antioquia (UdeA), Universidad Na-
cional (UNAL) y Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD). Dichos módulos 
se pueden observar del anexo 1 al 6. A continuación, en las tablas de la 2.7 hasta la 
tabla 2.12, se presenta la información de los contenidos temáticos de estos cursos 
en cada una de las universidades.
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Tabla 2.7. Contenido temático del curso de Cálculo Diferencial UdeA
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Tabla 2.8. Contenido temático del curso de Física Mecánica UdeA
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Tabla 2.9. Contenido temático del curso de Cálculo Diferencial UNAL

Curso Tema principal

Cálculo 
Diferen-
cial

Funciones y 
modelos

Límites y 
derivadas

Reglas de 
derivación

Aplicaciones de la 
derivación

Subte-
mas

Definición de 
función, función 
definida, trans-
formaciones 
de funciones, 
álgebra de fun-
ciones.

Límite de una 
función, cálculo 
de límites, con-
tinuidad, límites 
que compren-
den el infinito, 
razones de cam-
bio y definición 
de derivada.

Derivadas de 
polinomios y 
funciones ex-
ponenciales, 
derivación de 
funciones trigo-
nométricas, deri-
vación implícita.

Razones de cambio 
de variables relacio-
nadas, valor máximo 
y mínimo absoluto 
de una función, deri-
vadas y las formas de 
las curvas, definición 
de concavidad y 
puntos de inflexión, 
problemas de opti-
mización y antideri-
vadas.

Fuente: elaboración propia.

Tabla 2.10. Contenido temático del curso de Física Mecánica UNAL

Curso Tema principal

Física 
mecá-
nica

Introducción 
y cinemática

Las leyes de 
Newton y sus 
aplicaciones

Trabajo y 
energía

Leyes de 
conservación 
y sistemas de 
partículas

Estática y 
dinámica de 
los cuerpos 
rígidos

Subte-
mas

Magnitudes 
físicas, sis-
temas de 
referencia y 
coordenadas, 
movimiento 
unidimen-
sional, mo-
vimiento 
en dos di-
mensiones, 
movimiento 
circular, 
movimiento 
relativo.

Interacciones 
y fuerza, 
diagramas de 
fuerza, masa 
y cantidad de 
movimiento, 
ley de inercia, 
fuerza de 
contacto, 
dinámica.

Trabajo 
realizado por 
una fuerza, 
teorema 
del trabajo 
y la energía 
cinética, 
fuerzas 
conservativas 
y energía 
potencial, 
conservación 
de la energía 
mecánica, 
potencia.

Centro de 
masa y 
cantidad de 
movimiento, 
ecuaciones de 
movimiento, 
conservación 
de la 
cantidad de 
movimiento 
lineal, 
conservación 
de la energía, 
colisiones.

Torque, 
centro de 
gravedad, 
cantidad de 
movimiento 
angular, 
ecuaciones 
de rotación, 
conservación 
del momento 
angular, 
traslación y 
rotación.

Fuente: elaboración propia.
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Tabla 2.11. Contenido temático del curso de Cálculo Diferencial UNAD

Curso Tema principal

Cálculo 
Diferen-
cial

Análisis de sucesio-
nes y progresiones

Análisis de límites y 
continuidad

Análisis de las derivadas y 
sus aplicaciones

Subte-
mas

Las sucesiones mo-
nótonas, sucesiones 
acotadas, sucesiones 
convergentes, pro-
gresiones aritméticas, 
progresiones geomé-
tricas

Generalidades del 
límite, propiedades 
del límite, límites de 
funciones y asíntotas, 
continuidad en un 
punto, continuidad 
en un intervalo, 
discontinuidad

Fundamentación sobre 
las derivadas, derivadas 
de funciones algebraicas, 
derivadas de funciones 
trascendentales, derivadas 
orden superior y funciones 
inversas, teoremas 
fundamentales de cálculo 
diferencial, aplicaciones de 
las derivadas

Fuente: elaboración propia.

Tabla 2.12. Contenido temático del curso de Física Mecánica UNAD

Curso Tema principal

Física 
mecánica 
(Física 
general)

Introducción a la 
mecánica

Profundización en 
mecánica

Oscilaciones y 
termodinámicas

Subtemas

Física y mediciones, 
movimiento en una 
dimensión, vectores, 
movimiento en dos 
dimensiones, leyes 
de movimiento, 
movimiento circular.

Conservación 
de la energía y 
el movimiento, 
cantidad de 
movimiento lineal, 
colisiones, dinámica 
de fluidos.

Movimientos oscilatorios 
y ondulatorios, 
temperatura, primera 
ley de la termodinámica, 
teoría cinética de los 
gases, segunda ley de la 
termodinámica.

Fuente: elaboración propia.

Teniendo en cuenta la información anterior, la tabla 2.13 y 2.14 presentan los con-
tenidos temáticos más relevantes del curso de Cálculo Diferencial y Física Mecánica 
para cada una de las universidades participantes en el estudio, y se compara cuáles 
son los temas en común. 
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2.3.1 Contenidos comunes para el curso de Cálculo Diferencial

De acuerdo con la tabla 2.13, los temas que son comunes para el curso de Cálculo 
Diferencial en las tres universidades son el concepto de la derivada, el concepto 
de los límites, la derivada como razón de cambio y las reglas de la derivación, sien-
do estos conceptos los que se perciben con mayor dificultad para los estudiantes 
cuando no cuentan con los conocimientos básicos vistos en la formación básica y 
media, por lo que se genera un bajo rendimiento académico en las universidades 
(ver anexos 1-3).

Tabla 2.13.  Contenido temático en común del curso de Cálculo Diferencial 

UdeA UNAD UNAL Contenidos temáticos 
 en común

• Límites y continuidad.
• Derivada.
• Aplicaciones de la 

derivada.
• Antiderivadas e 

integrales.
• Aplicaciones de la 

integral definida.
• Formas indeterminadas 

e integrales impropias.
• Sucesiones y series.

• Funciones 
y mode-
los.

• Límites y 
derivadas.

• Reglas de 
deriva-
ción.

• Aplica-
ciones de 
la deriva-
ción.

• Sistemas 
numéricos.

• Funciones 
reales.

• Límites.
• Continuidad.
• Derivadas.
• Aplicaciones.

• Definición, 
propiedades y 
aplicaciones de los 
límites.

• Definición, 
propiedades y 
aplicaciones de las 
derivadas.

• Razones de cambio.
• Teorema de valores 

extremos (máximos y 
mínimos).

• Funciones.

Fuente: elaboración propia.

De acuerdo con una investigación de tipo cualitativa, en la que se aplicó una en-
cuesta mediante una escala de evaluación Likert con el objetivo de indagar sobre la 
dificultad del aprendizaje de la derivada teniendo en cuenta aspectos como cogniti-
vo, procedimental y actitudinal. Los resultados permiten concluir que el 61 % de los 
estudiantes no identifica reglas de derivación, el 61 % no hace un manejo adecuado 
de la representación simbólica de los límites, el 61 % no hace uso adecuado de las 
reglas de derivación y el 70 % de los estudiantes tienen dificultades en el cálculo de 
la derivada a partir del concepto del límite (Gutiérrez et al., 2017).

Adicionalmente, teniendo en cuenta el trabajo realizado en el análisis del rendimien-
to académico en un curso de Cálculo Diferencial, haciendo uso de la herramienta 
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de aula virtual en la Universidad Sergio Arboleda, se tomó una muestra de veinte 
estudiantes que habían cursado el curso para preguntarles: ¿cuáles fueron las difi-
cultades que percibieron en el desarrollo del contenido temático? Como resultado 
se encontró que los temas más recurrentes están asociados con el cálculo de límites 
en los procesos algebraicos, el concepto de máximos y mínimos de funciones; ejer-
cicios de optimización y de razón de cambio, en términos generales los conceptos 
son comprendidos, pero las aplicaciones de los mismos es lo que presenta mayores 
dificultades en los estudiantes (Torrijos y Rubiano, 2011).

Por otro lado, en una investigación que tenía como objetivo crear un OA (Objeto 
de Aprendizaje) para la enseñanza del curso de Cálculo Diferencial de la carrera de 
Matemáticas y Física de la Universidad de Cuenca, se llevó a cabo una encuesta 
para conocer en que contenidos se tuvo mayor dificultad al momento de cursar la 
asignatura; los resultados arrojan que el 30 % de la muestra seleccionó la opción 
de máximos y mínimos, y el 26 % el concepto de derivada. En general, se llega a la 
conclusión que el curso es complejo, debido a que es una asignatura con temas 
abstractos, que emplea temáticas teóricas y ejercicios prácticos complejos (Hua-
raca, 2019).

Adicional en un estudio cuasiexperimental cuyo objetivo era analizar el impacto 
de la herramienta “Cálculo Diferencial: aprendiendo con nuevas tecnologías” en 
los estudiantes de segundo semestre de la Facultad de Ingeniería de la Universi-
dad El Bosque, se estableció una etapa de recolección de información a los es-
tudiantes que ya habían cursado la asignatura con el objetivo de conocer las de-
bilidades o dificultades que presentaron durante el desarrollo del curso, con los 
resultados obtenidos se evidencia que el 30 % de los alumnos manifestaron haber 
presentado dificultades con el tema de funciones, el 24 % de los estudiantes con 
el tema de factorización y el 23 % de los estudiantes con el tema de la aplicación 
de las derivadas, siendo estos tres temas con el mayor puntaje obtenido de la 
muestra (Sabogal et al., 2015).

2.3.2 Contenidos comunes para el curso de Física Mecánica 

A continuación, se presenta la tabla 2.14 en la que se relacionan los temas más rele-
vantes del curso de Física Mecánica para cada una de las universidades del análisis, 
y se identifican los contenidos temáticos en común (ver anexos 4-6).
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Tabla 2.14. Contenido temático en común del curso de Física Mecánica

UdeA UNAD UNAL Contenidos 
temáticos en común

• Medidas y 
unidades.

• Cinemática y 
dinámica de 
partículas.

• Fuerza.
• Trabajo y energía.
• Dinámica de 

cuerpos rígidos.
• Gravitación.
• Movimiento 

oscilatorio.
• Teoría de la 

relatividad.

• Vectores.
• Movimiento 

en una y dos 
dimensiones.

• Conservación de 
la energía.

• Movimientos 
oscilatorios y 
ondulatorios.

• 1 y 2 ley de la 
termodinámica.

• Magnitudes físicas.
• Movimiento en una 

y dos dimensiones.
• Interacciones y 

fuerzas.
• Trabajo y energía.
• Leyes de 

conservación 
y sistemas de 
partículas.

• Estática y dinámica 
de los cuerpos 
rígidos.

• Magnitudes 
físicas.

• Cinemática 
y dinámica 
de partículas 
(Movimiento).

• Trabajo y energía.
• Movimiento 

oscilatorio.
• Fuerza.
• Dinámica de 

cuerpos rígidos.

Fuente: elaboración propia.

En relación con el curso de Física, las dificultades en el aprendizaje de los estudiantes 
están asociadas al entendimiento de conceptos, fórmulas y modelos matemáticos, ya 
que los métodos de aprendizaje están fundamentados en la resolución de problemas 
sin una debida contextualización del porqué su uso para poder ser aplicables en otros 
escenarios (Elizondo, 2013). El concepto considerado como el que requiere un mayor 
desafío a nivel académico por parte de los estudiantes está relacionado con la energía 
mecánica, y sus subtemas como la transformación, transferencia y degradación de 
la energía; debido al manejo de terminología, errores conceptuales y metodologías 
repetitivas usadas por las instituciones (Picos y Mora, 2020).

En un estudio realizado para analizar el nivel de conocimiento de los estudiantes 
en el curso de Física Mecánica, se demostró la dificultad con el tema de vectores en 
relación con la definición, notación y algunas de sus propiedades, el cual es funda-
mental en el desarrollo del concepto básico de cinemática; es decir, el movimiento 
de partículas. En el diseño de la investigación participaron doscientos estudiantes 
de Ingeniería del primer y segundo semestre de los años 2007 y 2008, los cuales 
realizaron diversas pruebas que tenían como objetivo conocer la apropiación del 
tema. Como resultados se obtuvo que el 75 % presentó dificultades para definir 
vectores, el 80 % desconoce los conceptos de vector y escalar, el 98 % no conoce la 
notación vectorial en términos de los vectores unitarios direccionales y el 98 % no 
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sabe cómo es el procedimiento para sumar vectores de manera gráfica y analítica 
(Barrera Silva, 2009). 

Teniendo en cuenta las consideraciones anteriores para los cursos de Cálculo Dife-
rencial y Física Mecánica, se construye la tabla 2.15 comparativa con las caracterís-
ticas de evaluación de los cursos, con los aspectos más significativos encontrados 
en la literatura y otros propuestos por el investigador:

Tabla 2.15. Criterios de evaluación de los cursos

Aspecto de evaluación
Curso

Cálculo 
Diferencial

Física 
Mecánica

Dificultad en la comprensión de conceptos. X

Menor implementación de diagramas (visualizaciones) 
para explicación de un tema. X

Dificultad en la aplicación de los conceptos en 
ejercicios prácticos. X X

Ambigüedad en los procedimientos. X

Mayor número de trabajos encontrados relacionados 
con la percepción de los estudiantes frente a las 
temáticas.

X

Mayor número de trabajados que aplican herramientas 
tecnológicas para analizar el impacto en el aprendizaje 
de los estudiantes. 

X

Integración con plataformas o aulas virtuales para el 
aprendizaje de los conceptos. X

Menor implementación de juegos serios de uso libre 
encontrados en la literatura. X

Facilidad de diseño del juego asociado al curso. X

Menor implementación de diagramas, ilustraciones y 
elementos visuales atractivos en entornos lúdicos. X

Puntaje total 8 3

Fuente: en esta tabla se describen los aspectos más significativos de los cursos encontra-
dos en la literatura.
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De acuerdo con la tabla 2.15 de criterios de evaluación, se puede observar que el 
curso de Cálculo Diferencial presenta una mayor oportunidad en el campo de la 
educación para impactar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, facilitando 
que la propuesta de investigación asociada a la implementación de un juego serio 
en este curso cumpla con el objetivo de fortalecer las limitaciones encontradas y 
analizadas. Sin embargo, este estudio se aplicará a los dos cursos con el fin de po-
der hacer un comparativo y encontrar hallazgos que permitan concluir acerca del 
proceso de enseñanza-aprendizaje en cursos de ciencias básicas, y la relación de 
los juegos serios frente a los indicadores de permanencia en dichos cursos. Partien-
do de las consideraciones expuestas anteriormente, se establece que los cursos de 
Cálculo Diferencial y Física Mecánica son relevantes para la investigación, debido a 
las oportunidades que se generarían al aplicar el juego serio en alguna de las temá-
ticas presentadas en la tabla 2.16.

Tabla 2.16. Temáticas de Cálculo Diferencial y Física Mecánica de mayor dificultad 
en el aprendizaje

Curso Temáticas Referencia

Cálculo 
Diferencial

Derivadas (Gutiérrez et al., 2017; Huaraca, 2019; 
Sabogal et al., 2015)

Límites (Gutiérrez et al., 2017; Torrijos y 
Rubiano, 2011)

Razón de cambio (Gutiérrez et al., 2017; Torrijos y 
Rubiano, 2011)

Máximos y mínimos (Huaraca, 2019; Torrijos y Rubiano, 
2011)

Funciones (Sabogal et al., 2015)

Física Mecánica

Conceptos de la física (Elizondo, 2013; Picos y Mora, 2020)

Vectores (Barrera Silva, 2019)

Movimiento de partículas (Barrera Silva, 2019)

Fuente: elaboración propia.

Por lo anterior, se busca generar un apoyo en el aprendizaje de los temas con ma-
yor dificultad e impactar la manera en la que se relacionan los estudiantes de los 
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primeros semestres universitarios con asignaturas complejas, lo que haría que los 
estudiantes puedan cursar la asignatura sin traumatismos y que directamente tiene 
efectos a nivel de los indicadores académicos como el porcentaje de aprobados, el 
promedio de notas y la deserción estudiantil.

Teniendo en cuenta las aplicaciones de los juegos serios en las ciencias básicas y que 
son de uso libre; a continuación, en la tabla 2.17 se presentan aquellos que son apro-
piados según las temáticas con mayor dificultad encontradas en la revisión de la lite-
ratura. Se identifica que para el curso de Cálculo Diferencial se encontró tres juegos 
serios relacionados con los conceptos de expresiones algebraicas, cálculo de límites 
y cálculo y derivadas; mientras que para el curso de Física Mecánica se encontró dos 
juegos con temas asociados a dinámica y cinemática de cuerpos rígidos. 

Los juegos seleccionados cumplen con las condiciones de usabilidad de acuerdo 
con las características de calidad de producto software mencionadas en la Norma 
ISO 25000 (ISO, 2005), consideradas como las que proporcionan el grado de satis-
facción de los requisitos de los usuarios entre los que se encuentran que sean fácil 
de aprender, fácil de entender, fácil de usar, atractivo para los usuarios y conformi-
dad en la usabilidad.

Tabla 2.17. Juegos serios aplicados a los cursos de ciencias básicas

Juego serio
Curso de ciencias básicas

Cálculo Diferencial Física Mecánica Referencia

Expresiones 
algebraicas 
y cálculo de 
límites

Disponible en Android, 
Windows, Mac.
Versión libre.
Temáticas: expresiones 
algebraicas y cálculo de 
límites.

(Mobbyt, 
2021)

Reglas de 
derivación

Versión libre, juego en línea.
Temática: cálculo y derivadas.

(Mobbyt, 
2021)

Phys 1

Disponible en Android, 
Windows, Mac.
Versión libre.
Temáticas: cinemática, 
desplazamiento, tiempo, 
velocidad y aceleración.

(Osmosis 
Games, 
2020a)
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Juego serio
Curso de ciencias básicas

Cálculo Diferencial Física Mecánica Referencia

Phys 1

Disponible en Android, 
Windows, Mac.
Versión libre.
Temáticas: dinámica, 
diagramas de cuerpo 
libre, creación de 
ecuaciones de fuerza 
neta, resolución de 
incógnitas. Segunda ley 
de Newton, gravedad, 
fuerza normal, fricción, 
ángulos.

(Osmosis 
Games, 
2020b)

Fuente: elaboración propia.

2.4 ¿JUEGOS SERIOS Y LA  
DESERCIÓN ESTUDIANTIL?
Como se expuso anteriormente los juegos serios han sido empleados con diferentes 
propósitos y en distintas áreas del conocimiento. En esta investigación, luego de 
realizar una búsqueda exhaustiva en diferentes bases de datos como Scopus, Scien-
ceDirect, Cambridge Journal Online, Dialnet y Doaj; y de leer el título de al menos qui-
nientos resultados y el resumen de al menos 150 artículos obtenidos con palabras 
clave como seriuos games, gamification, desertion, education, abandonment, y sus 
respectivos sinónimos en español. Se puede concluir que no hay estudios relevan-
tes que relacionen la aplicación de los juegos serios con el aumento o disminución 
en la deserción estudiantil, por lo cual se puede decir que es un área donde hay un 
vacío de conocimiento y un gran campo de acción, ya que se ha demostrado que 
los juegos serios pueden mejorar los procesos de enseñanza, de los cuales puede 
desprenderse el problema de la deserción. El anexo 7 muestra los resultados de 
esta revisión sistemática de literatura (Ospina et al., 2022).

A continuación, se describen aspectos de los juegos serios con el fin de entender 
mejor los temas de interés en esta investigación, como la relación entre los proce-
sos educativos y la utilización de estos juegos serios; las principales características 
que debe tener un juego serio para que pueda cumplir eficientemente su objetivo 
educativo, la metodología de su actual aplicación en el contexto educativo y los 
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resultados de estas metodologías; de qué manera es posible medir el desempeño 
de un juego serio sobre la población y el impacto que este tiene sobre ella, y los as-
pectos fundamentales a tener en cuenta a la hora de diseñar un juego serio.

2.5 JUEGOS SERIOS

Los juegos serios son aquellos videojuegos que tienen como propósito ayudar en 
los procesos de aprendizaje, en lugar de solo entretener, a diferencia de los video-
juegos tradicionales (Bellotti et al., 2014; Feng et al., 2018).

En los últimos años, la industria de los juegos ha crecido considerablemente a ni-
vel mundial, y ha salido a relucir su utilidad en contextos que van más allá de solo 
el entretenimiento de las personas. De hecho, la aplicación de juegos cuyo objeti-
vo principal no es la diversión, denominados juegos serios, puede tener múltiples 
beneficios en distintos entornos donde tradicionalmente la lúdica no tenía mucha 
presencia. Un claro ejemplo es el sector educativo, donde aún constituye un gran 
reto la inserción de la tecnología en las aulas de clase, incluso establece un gran reto 
el hecho de lograr la transición entre los materiales de aprendizaje tradicionales y 
aquellos interactivos que pudiesen hacer uso de todos los beneficios del juego en 
un entorno de aprendizaje formal (Lester et al., 2014).

Din y Gibson (2019) presentan un panorama general de la manera en que ha cam-
biado la forma de concebir la educación y los retos que esta ha ido adquiriendo. El 
sistema educativo se ha enfrentado a algunas crisis relacionadas con el hecho de 
que las metodologías tradicionales de enseñanza no están logrando motivar a los 
estudiantes en sus procesos de aprendizaje. Así mismo, otras estrategias de diver-
sificación de la educación como la educación virtual, limitada por grandes canti-
dades de lecturas y pruebas finales, parecieran no ser muy efectivas en cuanto a la 
transmisión de conocimiento. Por otra parte, el entusiasmo y la disciplina con que 
muchas personas emprenden los desafíos que les proponen actividades como los 
juegos de computadoras, resulta interesante para muchos profesionales de la edu-
cación, pues de allí parte el reto de cómo integrar el aprendizaje y el potencial de 
todos esos juegos, plasmando el resultado en los llamados juegos serios.

Igualmente, Din y Gibson (2019), discuten el hecho de que los juegos serios correc-
tamente diseñados deben tener la mezcla perfecta de elementos didácticos y pe-
dagógicos, ya que de esta mezcla se origina el potencial que tienen los juegos serios 
para transformar el aprendizaje en un reto interesante y divertido para las personas. 
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Es posible utilizar muchas plataformas que, en oposición a la metodología tradicio-
nal de enseñanza, puedan ayudar a explotar dicho potencial, y la mayoría de ellas 
tienen la tecnología como pilar fundamental, además los autores indican que los 
estudiantes disfrutan más el aprendizaje cuando utilizan juegos basados en com-
putadora y en plataformas tecnológicas en general. 

En los primeros años de los juegos serios, alrededor de los años 60, no se contaba 
con el uso de tecnologías digitales, como queda en evidencia en (Alonso et al., 2019; 
Din y Gibson, 2019), los videojuegos y la evolución tecnológica moderna parecen re-
presentar un papel fundamental en su desarrollo, ya que han ayudado a resaltar la 
importancia del juego en los salones de clase, y con las características de las nuevas 
generaciones, es de esperar que los estudiantes tengan mayor éxito en ambientes de 
aprendizaje que incluyan juegos serios, ayudándolos a estar más motivados y a au-
mentar su desempeño. Así, se ha constituido una gran oportunidad de investigación 
en torno a este tipo de herramientas en la educación y en muchos otros contextos. 

2.5.1 Características de los juegos serios

Los juegos serios fueron desarrollados para ofrecer a los estudiantes una forma di-
ferente de aprender nuevos conceptos en diferentes campos de conocimiento, de 
una manera amena y divertida, como si estuvieran jugando. Sin embargo, para que 
un juego serio pueda lograr su objetivo educativo, debe ser diseñado de manera 
efectiva, debe tener ciertas características que le permitan al estudiante aprender 
mientras se divierte. Según Hamari et al. (2016), hay cuatro propiedades fundamen-
tales que debe tener todo juego serio; a continuación se brinda una breve explica-
ción de cada una.

2.5.1.1 Desafío

Cualquier tipo de juego será de interés para un usuario cuando este represente un 
desafío que ponga a prueba sus habilidades; sin embargo, esto no quiere decir que 
el usuario deba enfrentarse a un problema que le sea imposible de resolver; un de-
safío es atractivo para un usuario cuando no es demasiado fácil como para solucio-
narlo sin poner a prueba sus habilidades, ni tan complejo como para que el jugador 
piense que es imposible resolverlo. Por ello, en Hamari et al. (2016), se recomienda 
que durante todo el juego los desafíos que se presentan tengan un nivel de dificul-
tad medio que le permitan al usuario avanzar por estos sin aburrirse, ni frustrarse.
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2.5.1.2 Habilidades

Los juegos serios son diseñados con el objetivo de ayudar a los estudiantes a mejo-
rar sus habilidades en ciertas áreas del conocimiento, por esta razón es importan-
te que las destrezas necesarias para avanzar a través de este, estén directamente 
relacionadas con las habilidades que se espera que el estudiante desarrolle con el 
juego. Además, las habilidades del estudiante en todo momento deben estar acor-
des al nivel de exigencia del juego, pues si en determinado momento el juego exige 
al usuario unas habilidades muy por encima de aquellas con las que él cuenta, hará 
que el desafío que se presenta sea inalcanzable para el estudiante y como conse-
cuencia este perderá el interés en el juego. En Hamari et al. (2016), se presenta que, 
un juego que exige las habilidades del usuario en una proporción correcta genera 
una profunda concentración y una absorción de la persona en el juego, característi-
cas fundamentales para el aprendizaje por medio de juegos serios.

2.5.1.3 Crear compromiso

Cualquier tipo de juego, y en especial los juegos serios deben estar diseñados con 
el objetivo de que el usuario desarrolle un sentimiento de responsabilidad con él, 
que lo incite a jugar y que haga que el usuario no se sienta obligado a hacerlo, por 
el contrario, que este lo haga por voluntad propia. Según Hamari et al. (2016), se ha 
demostrado que juegos que desarrollan un gran nivel de compromiso en sus usua-
rios tienen mayores efectos en sus procesos de aprendizaje.

2.5.1.4 Inmersión

La inmersión es un componente de los juegos muy similar al compromiso y que 
va ligado con este, y es la capacidad que tiene un juego para hacer que la persona 
lo juegue y se olvide de su entorno o las cosas que suceden alrededor, cuando un 
juego logra un alto nivel de inmersión se dice que el usuario puede experimentar la 
“experiencia plena de juego”, en la cual el usuario obtiene el mayor provecho para 
su proceso formativo del juego. Las cuatro características anteriormente plantea-
das, componen la característica fundamental de todo juego, el “flujo” se refiere a un 
estado mental de concentración y disfrute elevado durante actividades intrínseca-
mente interesantes (Hamari et al., 2016; Kiili et al., 2014).

Iten y Petko (2016) presentan otra característica fundamental para los juegos serios 
que está en concordancia con las anteriormente descritas y es la diversión, los au-
tores plantean que para que un juego serio sea efectivo en su objetivo de facilitar el 
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aprendizaje, es importante que este sea divertido; sin embargo, esto es muy critica-
do por otros autores, debido a que es difícil relacionar la diversión con el compro-
miso cognitivo del juego. Finalmente, Bellotti et al. (2014), exponen que la principal 
característica de los juegos serios que les permite ser una herramienta potencial-
mente efectiva para el aprendizaje, ya que le facilita a los estudiantes “aprender 
haciendo”, esta característica favorece que los estudiantes aprendan hasta el 90 % 
de los conceptos que utilizan en el juego.

2.5.2 Especificaciones del diseño metodológico  
de los juegos serios

Los juegos serios fueron creados con base en los juegos tradicionales, pero con un 
objetivo concreto que los diferencia de estos, debido a que su meta principal es 
enseñar y no entretener como los juegos tradicionales. Por lo anterior, los juegos 
serios no deben ser completamente iguales a los juegos tradicionales, pues se ne-
cesita que estos estén basados en metodologías que les permitan a los estudiantes 
generar las habilidades necesarias para enfrentarse a situaciones reales, para llegar 
a este objetivo. En Hamari et al. (2016), exponen que los juegos serios deben ser 
diseñados de manera que los problemas que se presentan inicialmente no sean 
demasiado complejos y le sirvan al usuario para reforzar esas habilidades con las 
que ya debe contar para afrontar el juego, luego la dificultad de los retos tiene que 
ir aumentando para que de esa manera se vea beneficiado en el aprendizaje de los 
conceptos expuestos por el juego y la temática estudiada.

En Hamari et al. (2016), mencionan una afirmación que puede ser de vital importan-
cia para los juegos serios en las aulas de clase tanto presenciales como virtuales, 
debido a que estas tienen un mejor desempeño y unos mejores resultados cuando 
el juego le permite a los estudiantes competir entre ellos en el desarrollo del juego. 
Según Hamari (2016), esta combinación de competencia, desafío y habilidades les 
facilita a los alumnos aumentar su nivel de motivación en el juego, logrando que 
se amplíen las capacidades de los estudiantes y logrando mejores resultados en el 
proceso de aprendizaje.

Es importante tener en cuenta que, aunque se esté hablando de juegos, el princi-
pal objetivo es desarrollar nuevas metodologías de aprendizaje, por lo cual es de 
suma importancia evaluar qué elementos pedagógicos deben estar presentes en 
los juegos serios para que estos garanticen a los estudiantes un aprendizaje por 
medio del juego. En Arnab et al. (2015), se han logrado identificar características que 



80

Juegos serios y educación virtual: mejores prácticas para la permanencia estudiantil

permiten al juego convertirse en una herramienta de aprendizaje eficaz, las cuales 
deben estar presentes en el diseño metodológico del juego, entre ellas se presentan 
las siguientes:

2.5.2.1 Responsabilidad

El juego desarrollado debe generar un sentimiento de responsabilidad en sus usua-
rios, de esta manera se asegura un compromiso del estudiante con el juego y con 
su proceso de aprendizaje.

2.5.2.2 Evaluación

Es importante que el juego cuente con espacios o métodos que permitan evaluar 
por parte del instructor y autoevaluar por parte del estudiante, el avance de las te-
máticas de interés.

2.5.2.3 Incentivo

Todos los tipos de juegos, no importa si su objetivo es entretener o enseñar, deben 
presentar incentivos a sus usuarios, esto con el objetivo de garantizar una mejor 
experiencia de juego.

2.5.2.4 Competencia

Al igual que en (Hamari et al., 2016; Iten y Petko, 2016), plantean la competencia en-
tre los estudiantes como una estrategia metodológica para potenciar los resultados 
de los juegos serios.

En Arnab et al. (2015), se concluye que incluir estas características en la metodología 
del juego, en conjunto con particularidades propias de los juegos de entretenimien-
to aseguran un juego que cumplirá con sus objetivos formativos.

Hasta el momento se ha hablado de la manera como deben estar diseñados metodo-
lógicamente los juegos para que cumplan con su objetivo formativo, pero no se ha es-
pecificado qué teorías de aprendizaje pueden ser utilizadas en los juegos serios para 
brindar a los usuarios una experiencia de aprendizaje eficiente. En Kiili et al. (2014), los 
autores proponen el constructivismo como una de las teorías de aprendizaje más im-
portantes y una de las más adecuadas para el diseño de los juegos serios. Este autor 
define constructivismo como una teoría que habla del aprendizaje como un proceso 
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de exploración, en donde el alumno aprende con base en la creación de conocimien-
tos coherentes y organizados, que aprende a lo largo de un avance formativo, en este 
caso, el estudiante obtendrá y organizará sus conocimientos a medida que avanza en 
el juego y obtiene experiencia de él (Kiili et al., 2014).

2.5.3 Medición del aprendizaje en los juegos serios

Una de las etapas más importantes de la creación y desarrollo de los juegos serios, 
es la medición del desempeño de estos con respecto al objetivo con el que fueron 
creados. En Hamari et al. (2016), los autores proponen evaluar el desempeño del 
juego por medio de una prueba al finalizar el proceso formativo, en ese caso los 
estudiantes tuvieron interacción con el juego durante todo un semestre, al final de 
este por medio de una encuesta se midieron algunos datos de interés para el estu-
dio; por ejemplo, los ítems de concentración, disfrute, interés, desafío, habilidades, 
inmersión y aprendizaje; los resultados de la evaluación fueron estudiados estadís-
ticamente y sirvieron para realizar algunas hipótesis como confirmar el impacto que 
tiene el nivel de desafío presentado en el juego sobre el compromiso del estudiante, 
la inmersión de este en el juego y el aprendizaje percibido por este.

En Iten y Petko (2016) y Hamari et al. (2016), los autores proponen evaluar el desem-
peño de las lúdicas por medio de pruebas; sin embargo, en este caso los autores 
sugieren realizar dos pruebas, una previa donde se espera conocer las habilidades 
previas de los estudiantes en la temática, y otra posterior, en donde se buscaba eva-
luar no solo el avance de los estudiantes en la temática, también algunas medidas 
de interés para el estudio como determinar la relación entre la diversión proporcio-
nada por el juego y el aprendizaje percibido por el estudiante. Al final, por medio de 
un análisis estadístico con regresiones lineales multivariables, los autores pudieron 
concluir que no hay una relación directa entre el aprendizaje percibido y la diversión 
generada por el juego en el estudiante.

Finalmente, en Arnab et al. (2015), los autores proponen una evaluación del juego 
previa a su implementación por medio del modelo LM-GM, este modelo le permite a 
los docentes y desarrolladores de juegos serios analizar los elementos pedagógicos 
y de entretenimiento del juego, con el objetivo de determinar si la interacción de 
estos permitirá desarrollar un juego serio que cumpla con los objetivos propuestos. 
Los autores resaltan la importancia de este modelo, ya que facilita a los educadores 
no solo evaluar la efectividad del juego para llegar a su objetivo, también reconoce 
si el juego se acopla exitosamente con el contexto y la temática, en donde quiere 
ser desarrollado.
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2.6 LUDOEVALUACIÓN 
La ludoevaluación en la educación superior es una práctica evaluativa continua, 
dinámica y retroalimentadora que tiene como objetivo integrar una experiencia lú-
dico-pedagógica que sea significativa en el proceso de enseñanza-aprendizaje para 
los estudiantes. La ludoevaluación se comprende en tres fases, cada una de ellas 
con sus respectivos momentos, como se observa en la tabla 2.18.

2.6.1 Impacto en la población

Los juegos serios han permitido replantear el concepto del ocio y redescubrir el pa-
pel del juego dentro de los procesos de construcción social, de generación y trans-
ferencia de conocimiento, y sobre todo de aprendizaje efectivo. Toda experiencia 
lúdica tiene asociadas distintas sensaciones placenteras que generan un entorno 
creativo y de aprendizaje, en el que se facilita la construcción cognitiva y social de 
cada individuo. 

El impacto de los juegos serios en la población parece ser tan grande como la can-
tidad de campos en los que es posible aplicarlos. Más allá del sector educativo tra-
dicional, los juegos serios han demostrado tener grandes resultados en educación 
especial e incluso en el área de la medicina, en procesos de recuperación asociados 
con distintas enfermedades; un claro ejemplo es el de los pacientes con autismo tra-
tados (Grossard et al., 2017). Allí, los juegos serios utilizando diferentes plataformas, 
principalmente digitales, han mostrado ser eficaces en el aprendizaje social y en 
el desarrollo de habilidades para la interacción en grupo mediante la expresión de 
emociones. Esto se debe a que una de las principales ventajas de los juegos serios 
radica en que se pueden adaptar a diferentes situaciones y contextos simulando 
situaciones de la vida real, lo que permite abarcar diferentes procesos de desarrollo 
humano tanto individualmente como en un contexto social o colectivo.

En términos generales la ludoevaluación integra la evaluación y la lúdica de manera 
que se generan espacios para facilitar el diálogo, el autoconocimiento, el trabajo 
en equipo, la formación y el aprendizaje. Mediante esta estrategia pedagógica se 
recoge información cualitativa que sirve de insumo para la toma de decisiones por 
parte del docente en relación con su metodología de enseñanza, así mismo, para 
fortalecer las falencias percibidas de los estudiantes. 
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Tabla 2.18. Fases de ludoevaluación

Fases y momentos de la ludoevaluación

Fases Momentos

Planeación

La fase de planeación está constituida por cuatro momentos: 
diagnóstico, reflexión, diseño y alistamiento.
1. Diagnóstico: mediante la aplicación de una encuesta, el 

docente realiza una exploración sobre los intereses, gustos y 
preferencias lúdicas de los estudiantes, con el fin de que las 
experiencias evaluativas por realizar se caractericen por ser 
gratificantes para ellos.

2. Reflexión: el docente analiza los resultados del momento 
anterior y decide cuál es el propósito formativo de la 
estrategia ludoevaluativa por desarrollar con los estudiantes.

3. Diseño: el docente, en conjunto con el representante de sus 
estudiantes, organiza las experiencias ludoevaluativas que va 
a desarrollar.

4. Alistamiento: el docente en conjunto con el representante de 
sus estudiantes, prepara los recursos necesarios para que la 
experiencia se pueda llevar a cabo. 

Intervención

En este momento se realizan las experiencias de ludoevaluación 
(ralis, ferias, acertijos, entre otras, dependiendo de las preferencias 
lúdicas identificadas) a fin de valorar los desarrollos en las 
competencias relacionadas con la asignatura. Cabe resaltar que 
el docente debe registrar la información relevante sobre lo que 
acontece en la experiencia y, a su vez, los estudiantes pueden 
elaborar un informe posteriormente. 

Retroalimentación

Al finalizar las experiencias ludoevaluativas se propicia el 
momento de la reflexión, en el que el educador y los estudiantes 
realizan un proceso de análisis y reflexión (autoevaluación y 
coevaluación) sobre lo desarrollado en la actividad, a fin de 
identificar fortalezas por potenciar y dificultades por superar 
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y en la práctica 
pedagógica del docente. 

Fuente: adaptado de Fases de ludoevaluación Castro y Martínez (2016).

El potencial de los juegos serios se va reforzando cada vez más con el paso del tiem-
po gracias a los desarrollos tecnológicos que la era moderna pone a disposición de 
la sociedad. Algunos tratamientos en el área de la salud han logrado aumentar su 
efectividad gracias a la inclusión de los juegos serios en conjunto con herramientas 
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tecnológicas modernas. En Jonsdottir et al. (2018) se explica la utilidad de realizar 
intervenciones clínicas con juegos serios basados en plataformas de realidad virtual 
en pacientes con esclerosis múltiple, los cuales se sintieron mucho más motivados 
para la continuación de sus tratamientos de recuperación de la movilidad, utilizan-
do sus extremidades superiores.

A pesar del gran impacto que pudiesen tener los juegos serios en distintas cons-
trucciones sociales y en distintos campos como evidenciaron Grossard et al. (2017) 
y Jonsdottir et al. (2018). Según Calabor et al. (2019), aún existe escepticismo acerca 
del rol que estos juegos podrían desempeñar realmente en muchas de esas áreas, 
incluso en algunas de las más fundamentales como la educación. Esto se debe, que 
para algunos autores aún falta evidencia empírica de la efectividad de los juegos 
serios. De cualquier forma, como se plantea en Calabor et al. (2019), la mayoría de 
los investigadores y expertos en el campo, concuerdan en que los juegos serios tie-
nen gran potencial en el aprendizaje activo, ya que permiten desarrollar habilidades 
relacionadas con la resolución de problemas, con la toma de decisiones, con el pro-
cesamiento de múltiples tareas y con el trabajo en equipo. Todas estas habilidades 
blandas necesarias para el desempeño social exitoso de las personas.

Pasando al campo de la academia, de acuerdo con Calabor et al. (2019), en las uni-
versidades, la aplicación y desarrollo de juegos serios como herramienta pedagó-
gica son todavía escasos, y en muchas disciplinas son todavía inexistentes. Pese a 
que muchas áreas del conocimiento tienen gran potencial para la aplicación de este 
tipo de herramientas en el fortalecimiento de sus competencias de estrategia, tra-
bajo en equipo, aplicación de metodologías y relacionamiento de conceptos; no se 
han logrado grandes avances que permitan promover los juegos serios como ejes 
fundamentales de los nuevos paradigmas de aprendizaje que se han ido adquirien-
do, principalmente con los desarrollos tecnológicos presentes actualmente en la 
sociedad. Una manera de generar este tipo de avances e impactar directamente en 
la estructura social, podría ser vencer las barreras que muchas veces son puestas a 
instrumentos como los juegos serios en los procesos de aprendizaje, en Calabor et 
al. (2019), los autores mencionan entre otras, el escepticismo de los educadores que 
aún no son conscientes de los beneficios de estas herramientas, la falta de recursos 
y la falta de conocimiento del tema.

Finalmente, es importante entender que el juego es un proceso complejo que tiene 
funciones sociales y educativas, aun cuando esté bajo estructuras informales. La 
experiencia misma que se origina en los procesos de juego impacta directamente 
en la vida del individuo que adquiere habilidades básicas de negociación, de com-
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petitividad, de imaginación y creatividad, de pensamiento estratégico, de resolución 
de conflictos, de apropiación de roles y tareas, entre otros. Ahora bien, si todos esos 
beneficios se llevan a estructuras formales y contextos mucho más controlados y es-
pecíficos, es de esperarse que el beneficio sea mucho mayor y que se logren abordar 
problemas complejos y de construcción colectiva con verdadero impacto social. 

2.6.2 Condiciones de diseño de los juegos serios

Muchas de las deficiencias que podrían atribuirse a juegos serios particulares, es-
tán relacionadas con la falta de una metodología clara y estructurada de diseño. 
Por esta razón, es fundamental contar con metodologías que permitan enlazar los 
aspectos relacionados con el entretenimiento y el propósito de educación o ense-
ñanza bajo el cual fue concebido el juego, de manera coherente y efectiva. Como 
lo señalan Avila et al. (2017), son pocas las metodologías, marcos de referencia o 
modelos que se han propuesto para el diseño y desarrollo de los juegos serios, y 
muchos autores solo se han centrado en plantear recomendaciones generales que 
muchas veces se quedan cortas. Todo esto podría constituir una barrera en la ob-
tención de juegos serios de alta calidad.

Por su parte, Geerts et al. (2018), proponen un marco de referencia para evaluar 
el diseño de los juegos serios; es decir, dicho marco establece una expectativa 
mínima para el proceso de diseño. De hecho, este marco no solo sirve para la 
evaluación del proceso de diseño, sino que también puede ser utilizado como guía 
cuando apenas se va a empezar a concebir y materializar la idea del juego serio, ya 
que establece una serie de criterios o condiciones mínimas para el diseño de este 
tipo de juegos. Según este marco de referencia y como lo plantean Geerts et al. 
(2018), el juego debe poder descomponerse en algunos elementos que permitan 
definir claramente las características más importantes del mismo. Estos elemen-
tos son los siguientes:

• Propósito: el juego debe tener un objetivo claro (diferente al entretenimiento) 
y un impacto esperado.

• Contenido e información: debe haber información, hechos o datos visibles 
para el jugador que orienten su experiencia con el juego.

• Mecánicas: debe existir una estructura clara de acciones que permitan inte-
ractuar con el juego, dichas acciones deben estar gobernadas por reglas.

• Ficción y narrativa: deben existir elementos como trama o personajes.
• Estética y gráficos: el juego relaciona distintas representaciones sensoriales.
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• Contexto y jugabilidad: el juego se dirige correctamente a la población objeti-
vo y tiene en cuenta factores como la experticia que podrían tener unas perso-
nas por encima de otras.

Igualmente, todos estos elementos deben guardar coherencia con el objetivo gene-
ral de diseño, es decir, el objetivo bajo el cual se concibió el juego; y a su vez, deben 
ser cohesivos, formando un todo difícilmente indivisible. Básicamente, toda la esen-
cia de este marco de referencia reside en el hecho de que la intención explícita y el 
propósito del juego necesitan ser considerados y evidenciados a través de todos y 
cada uno de los componentes de su diseño. La incoherencia o la falta de cohesión 
en el diseño entorpecerían el objetivo del juego y dificultarían que este tuviera el 
impacto deseado.

En el proceso de establecimiento de los juegos serios, resumido en cuatro etapas 
principales: análisis, diseño, desarrollo y evaluación, el diseño es una de las etapas 
más importantes. En esta fase se definen y crean gran parte de los recursos nece-
sarios en el juego (especialmente los digitales) como imágenes 2D y 3D, objetos es-
tructurados, sonidos o música que cumplen con las especificaciones de arquitectu-
ra. Además, se establece de manera implícita la relación entre el objetivo educativo 
y los desafíos del juego mediante la narrativa y los mecanismos de interacción con 
los jugadores (Avila et al., 2017).

De la misma manera, Avila et al. (2017) plantean también otra manera de entender 
el proceso de diseño, el cual debe integrar tres elementos: 

• Sintaxis: describe la estructura formal del juego y sus elementos. 
• Semántica: presenta en detalle el contenido y la interpretación de los aspectos 

relacionados con el juego. 
• Pragmática: define los puntos principales del esquema de jugabilidad. 

Todo esto enfocado al cumplimiento del propósito del juego serio y encaminado a 
la consecución del impacto esperado.

2.6.3 ¿Qué se debe tener en cuenta para el diseño 
de juegos serios?

Como se menciona en Wilkinson (2016), existen al menos cinco perspectivas que 
deben tenerse en cuenta en proyectos relacionados con juegos serios: la organi-
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zación del proyecto, la tecnología disponible, el área de conocimiento, la investi-
gación sobre el usuario y el diseño del juego como tal. Esta perspectiva de diseño 
debe ser considerada como un proceso iterativo en el cual se realice una evaluación 
continua de la relevancia del juego, del alcance de los objetivos y del progreso en 
general de este. Así, un proceso cíclico que incluya la evaluación de la etapa de di-
seño (relacionado con producir un concepto) y de desarrollo (relacionada con pro-
ducir un producto), debe seguir cinco fases que se realizan de manera iterativa para 
lograr retroalimentación constante. Estas fases son: análisis, diseño, desarrollo, 
implementación y evaluación. A su vez, este enfoque cíclico y por etapas recoge la 
esencia de muchos de los enfoques que se han abordado a través de los años en un 
intento por reducir la complejidad del proceso de diseño y los costos de desarrollo.

Ahora bien, haciendo referencia exclusivamente al proceso de diseño, la mayoría de 
literatura existente aborda las siguientes etapas dentro de él: diseño de patrones, na-
rrativa, mecanismos de juego, requerimientos, arquitectura, prototipo, metodología 
de aseguramiento de la calidad, documentos de especificación, metodología de eva-
luación y análisis de riesgo (Avila et al., 2017). Así, el proceso de diseño se constituye 
como un problema complejo para el cual deben tenerse en cuenta muchos factores.

Primero, es importante entender que la investigación tiene un papel definitivo en 
este proceso y representa un prerrequisito prácticamente obligatorio. Hacer tras-
cender un juego más allá del entretenimiento y lograr que se transfiera conocimien-
to a través de él, no es algo que se logre de manera sencilla, deben existir bases 
teóricas sólidas que respalden la forma en que el juego podría cumplir esos objeti-
vos. El área del conocimiento y, en general, el contexto donde vaya a ser aplicado 
un juego de este tipo condicionará los resultados que puedan desprenderse de él. 
Necesariamente, el juego tomará lugar en un contexto específico y para quien lo 
diseña resulta complicado prever, de manera exacta, todos los factores que podrían 
llegar a afectar la experiencia del usuario para el que fue pensado el juego. Es por 
esto por lo que resulta indispensable un proceso de investigación previa que per-
mita delimitar, en torno al objetivo inicial, todo lo que pueda respaldar la aplicación 
del juego, sus beneficios particulares y los contextos específicos donde podrían po-
tencializarse esos beneficios.

Por otra parte, Wilkinson (2016) plantea que existe bastante evidencia en la litera-
tura para apoyar el enfoque de diseño centrado en el usuario, dándole un papel 
importante de participación en el proceso de diseño mismo. Puede lograrse una 
mejor capacidad de absorción de los juegos serios por parte de la población obje-
tivo si se involucra de manera activa a uno o varios miembros de dicha población 
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desde la concepción del juego. Esto permite dejar a un lado la dicotomía tradicional 
entre las ideas del diseñador y las expectativas del jugador para obtener un resul-
tado coherente que se reinventa y mejora constantemente. El rol que se dé al usua-
rio puede variar, sus opiniones y expectativas pueden ser consolidadas a través de 
evaluaciones y grupos focales para luego ser procesadas por expertos; o incluso, se 
les puede dar participación real y directa en el proceso de diseño y en la toma de 
decisiones. De cualquier forma, contar con la retroalimentación del usuario resulta 
importante en el diseño de juegos serios efectivos.

Finalmente, cuando se trata de diseñar juegos serios, debe tenerse en cuenta dos 
aspectos fundamentales: las metas de aprendizaje que el usuario necesita alcan-
zar y los factores motivacionales que ayudan al usuario a seguir jugando. Muchos 
modelos desarrollados en la literatura abordan de manera enfática uno de estos 
dos aspectos, mientras que otros por su parte, buscan encontrar la relación entre 
ambos y tratarlos de manera interrelacionada. 

Algunos modelos teóricos generales, abordan exclusivamente factores motivaciona-
les, pues a partir de ellos es posible comprender en gran medida el aporte del juego 
en las actividades de aprendizaje. Entre estos factores es viable encontrar elementos 
relacionados con los retos, con la fantasía y con la curiosidad. Los retos parecen incen-
tivar la motivación intrínseca bajo ciertos estándares de balance entre la habilidad del 
jugador y la dificultad del juego. Por otra parte, la fantasía se refiere a la parte visible 
del juego, independientemente si sigue una estructura realista o no. 

Finalmente, la curiosidad hace referencia al descubrimiento de los aspectos auditi-
vos y visuales del juego. Todos estos factores se conjugan en la búsqueda de la sa-
tisfacción de las necesidades y expectativas del jugador en relación meramente con 
la jugabilidad. En juegos individuales estas limitaciones están ligadas a ambientes 
de competitividad y autonomía, mientras que en juegos grupales están ligadas a la 
afinidad e interacción. De cualquier forma, de todos esos ambientes se desprenden 
resultados de aprendizaje importantes.

En contraste, existen algunos modelos de diseño específicos que, si bien destacan 
la importancia de los factores motivacionales también resaltan la necesidad de es-
tablecer objetivos de aprendizaje particulares para obtener todo el potencial de los 
juegos serios. Un claro ejemplo, es el modelo RETAIN expuesto en Wilkinson (2016), 
este es un modelo de tres etapas: 

• Pertinencia: donde se establecen los contenidos de aprendizaje. 
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• Transferencia: se trata de la adaptación del jugador.
• Inmersión: donde se naturalizan los objetivos de estudio. 

Otros enfoques similares contrastan cuatro perspectivas (motivación, flujo, am-
biente de aprendizaje y jugabilidad) en relación con aspectos generales de los jue-
gos (intereses, objetivos, retos y retroalimentación) y a través de comparaciones, 
priorizan criterios de motivación y aprendizaje que desde el proceso de diseño se 
establecen como prioritarios.

Sin embargo, la integración efectiva de las características de jugabilidad y moti-
vación con los aspectos de aprendizaje constituye todavía un gran reto. Algunos 
modelos como el LM-GM presentan una aproximación bastante acertada para el 
análisis conjunto de los factores pedagógicos y de entretenimiento desde las etapas 
tempranas del diseño de juegos serios, no obstante, muchos factores relacionados 
con la motivación intrínseca del usuario no son considerados y deberían ser inclui-
dos en el espacio de diseño. 

En Wilkinson (2016), se presenta una extensión del modelo LM-GM que busca abor-
dar distintos motivos y acciones del jugador, fuera y dentro del juego, para formar 
una perspectiva integral de lo que realmente se quiere lograr con este. Entender 
realmente el contexto del usuario puede dar luces de la forma en que debería orien-
tarse el proceso de diseño del juego, para cumplir el objetivo bajo el cual se está 
concibiendo.

En relación con las plataformas para el diseño y desarrollo de juegos serios, es po-
sible determinar, de acuerdo con Avila et al. (2017), que las más comunes incluyen 
entornos virtuales, tecnológicos o mecánicos, de juegos de rol, de puesta en mar-
cha de estrategias, de comunicación dentro de equipos de juego, de acercamientos 
emocionales y de resolución de problemas por niveles. 

De cualquier forma, sea cual sea la plataforma, esta 
debe adaptarse para incorporar distintos aspectos tanto 

pedagógicos como didácticos. Generalmente, en la literatura 
se abordan aspectos como estrategias de participación, 

teorías cognitivas formales, teorías de motivación, 
aprendizaje activo e incluso aspectos socioculturales.
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2.6.4 Tecnología en la educación: un nuevo rol  
para los educadores y los estudiantes

En los últimos años, el sistema educativo se ha visto inevitablemente influenciado 
por los desarrollos tecnológicos recientes, y la tecnología ha empezado a permear a 
la sociedad, incluso en las bases de la transferencia y generación de conocimiento. 
Las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (TIC) han ayudado a recon-
figurar el concepto tradicional que se tiene de la educación, y a cambiar muchos 
de los paradigmas tradicionales que se manejaban en las aulas, en cuanto a meto-
dologías y al desarrollo mismo de la educación. Los desarrollos tecnológicos son 
permanentes, por esta razón, las TIC están en constante avance y los estudiantes 
principalmente, los que recién ingresan al sistema educativo tienen la tecnología 
como un aliado principal. Con todo eso claro, sería de esperar que los docentes no 
se queden atrás en este proceso de transformación, donde las metodologías y las 
personas mismas nacen de la tecnología (Bendezú Paytán, 2018).

Las TIC como eje transformador de la educación, permiten dejar en evidencia distin-
tas realidades y necesidades que se desprenden del proceso constante de cambio 
que la tecnología trae consigo. La educación virtual y las herramientas relaciona-
das con el aprendizaje a través de plataformas tecnológicas, han tomado bastante 
relevancia en el contexto educativo en los últimos años, gracias a los retos que se 
pueden afrontar a través de ellas. Entre estos retos es posible distinguir: retos geo-
gráficos relacionados con las grandes distancias que deben recorrerse, muchas ve-
ces, para asistir a sesiones de aprendizaje presenciales; retos de tiempo asociados 
con los horarios específicos que limitan el aprendizaje presencial (en la educación 
virtual es posible acceder a las herramientas ilimitadamente en cualquier horario); y 
retos de demanda relacionados con la posible aglomeración de personas de distin-
tas partes en un solo curso (Bendezú Paytán, 2018).

Como destaca Bendezú Paytán (2018), algunos autores han reconocido que el rol 
de los docentes ha evolucionado, ya no solo transmiten conocimiento a los alum-
nos, sino que actúan como facilitadores en el proceso de aprendizaje; ayudando a 
los estudiantes a desarrollar habilidades para construir su propio conocimiento y 
ser críticos y analíticos ante los problemas del mundo. Se apoyan en herramientas 
y tecnologías para lograrlo. Así mismo, el papel de los estudiantes también ha cam-
biado, pasando de ser personas pasivas a ser sujetos dinámicos, capaces de dis-
poner de la información y de los instrumentos que tienen a su alcance, para lograr 
competencias y habilidades que les permitan generar nuevo conocimiento.
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2.7 ENTORNOS Y PLATAFORMAS  
VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Una plataforma educativa virtual puede ser definida: como aquella aplicación dis-
ponible en internet, alojada en un servidor o en la nube, que permite administrar 
actividades de enseñanza, incluyendo cursos y evaluaciones, y supervisar su imple-
mentación y control, así como el material necesario para su desarrollo como si de 
un aula física se tratase (Bendezú Paytán, 2018; Mohammed et al., 2016). Uno de los 
principales aspectos de estos ambientes de aprendizaje es la interactividad con la 
información y el trabajo conjunto que se puede desprender entre alumnos y profe-
sores. Esta noción de interactividad se deriva del diseño de experiencias educativas 
que potencian el papel del alumno como sujeto activo de aprendizaje, su pensa-
miento crítico y el trabajo colectivo con el resto de compañeros. (Llopis et al., 2019)

Los ambientes virtuales de aprendizaje tienen asociadas una serie de características 
importantes, según Bendezú Paytán (2018), entre estas características se destacan: 

• Flexibilidad: estructuralmente tienen gran capacidad de adaptación a progra-
mas de estudio, contenidos y formas de organizar temáticas.

• Interactividad: se potencia el papel de todos los actores del entorno de apren-
dizaje quiénes tienen autonomía, pero pueden acceder a apoyo guiado.

• Estandarización: ofrecen formatos comunes a todos los contenidos, sin perder 
la posibilidad de personalización.

• Escalabilidad: es posible trabajar con grupos numerosos y diversos.
• Funcionalidad: se adaptan a las distintas necesidades de aprendizaje para 

cada tipo de estudiante.
• Ubicuidad: generan sentimientos de seguridad y tranquilidad.
• Integración: se pueden integrar con distintas plataformas y herramientas vir-

tuales.
• Gamificación: pueden apoyarse en recursos didácticos y de juego.
• Adaptabilidad: se adaptan a distintos espacios y contextos a través de partici-

pación en foros y discusiones.

Todas estas características hacen de las plataformas de educación virtual un gran 
apoyo para el sistema educativo, pues ofrecen distintos beneficios que las metodo-
logías clásicas no pueden ofrecer o no pueden hacerlo al nivel que lo hacen estos 
entornos virtuales (Ülker y Yılmaz, 2016).
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Algunas de las plataformas virtuales más conocidas son Moodle, Claroline, Black-
board, Sakai y ATutor, cada una con diferentes beneficios o ventajas que se sinte-
tizan en las siguientes secciones. Adicionalmente, se realiza una comparación de 
los distintos atributos de cada una de las que son consideradas de código abierto 
o libre acceso.

2.7.1 Moodle – Modular Object-Oriented Dynamic  
Learning Environment

Es una plataforma de aprendizaje gratuita, open source o de código abierto, que 
permite la cooperación entre metodologías y guías educativas, con herramientas 
tecnológicas y desarrollo de habilidades sociales. Fue pensada con el objetivo de 
permitir que los distintos actores de los procesos de aprendizaje pudiesen interac-
tuar y crear cursos con una mirada colaborativa. Tan solo para 2010 contaba con 37 
millones de usuarios y 50 000 sitios reconocidos en su directorio. 

En la actualidad Moodle es una marca comercial y muchas instituciones tanto pú-
blicas como privadas hacen uso de la plataforma. Es posible utilizar Moodle con 
distintos sistemas operativos como Linux, Windows y MacOS, pero deben permitir 
desarrollo PHP. Todas las acciones realizadas con Moodle se pueden almacenar en 
bases de datos únicas de gran capacidad con apoyo de herramientas como MySQL, 
Oracle, entre otros. Permite a los educadores la creación de páginas web persona-
les y de ambientes virtuales de aprendizaje que actúan como aulas. Adicionalmen-
te, permite utilizar complementos desarrollados por otros y ayuda a gestionar el 
aprendizaje de los estudiantes a través de distintas herramientas de comunicación, 
evaluación y seguimiento de los alumnos.

Actualmente es una plataforma de referencia mundial, para 2018 contaba con un 
aproximado de más de 79 millones de usuarios académicos y empresariales. El fun-
cionamiento y despliegue es apoyado por Microsoft por lo que la seguridad com-
putacional y tecnológica que ofrece es bastante elevada. Además, la plataforma 
cuenta con el apoyo y confianza de distintas organizaciones pequeñas y grandes 
como Shell, Escuela Londinense de Economía, Universidad Estatal de Nueva York y 
Universidad Abierta del Reino Unido.

De acuerdo con (Bendezú Paytán, 2018; Cavus y Zabadi, 2014; Mohammed et al., 
2016), algunas de las principales ventajas de esta plataforma son:

• Libertad de desarrollo al ser de código abierto para el usuario.
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• El docente supervisa los contenidos del curso, los plazos de entrega y el pro-
greso del alumno.

• Permite subir actividades evaluativas y los respectivos resultados de estos 
como archivos adjuntos con horarios y plazos de entrega.

• Los cursos pueden volver a utilizarse, ya que quedan almacenados de manera 
permanente.

• Pueden compartirse los recursos y lecciones.
• Es posible crear cursos colaborativos entre miembros de una misma institución.
• Cuenta con encuestas multipropósito que permiten evaluar el avance de los 

alumnos y las competencias de los docentes o encargados del curso.
• La programación de las evaluaciones no tiene restricciones.
• Es posible personalizar el estilo y las plantillas originales para hacer la platafor-

ma más agradable al usuario.
• Acceso a vista de estudiante para los docentes, para evaluar el funcionamiento 

de la plataforma constantemente.
• La accesibilidad a la plataforma es constante.
• Cuenta con soporte multilenguaje, más de 135 idiomas disponibles.
• Cuenta con herramientas de video interactivas, con herramientas de tableros 

que facilitan la participación de los estudiantes.
• Permite subir y almacenar archivos, por lo que el acceso a la información es 

permanente y siempre de manera interna.
• Tiene disponibles espacios de foros y chats en tiempo real, para la interacción 

efectiva de todos los actores del proceso de aprendizaje.
• Cuenta con una aplicación móvil que la hace accesible desde casi cualquier 

plataforma.

2.7.2 Claroline Connect

Es posible acceder a los espacios virtuales de esta plataforma desde la mayoría de 
los sistemas operativos del computador, tableta o celular. Es una plataforma de có-
digo abierto, que facilita a los profesores diseñar tareas de aprendizaje sin muchas 
restricciones para el desarrollo de estas. Permite la participación de usuarios acadé-
micos y empresariales, quienes pueden diseñar cursos virtuales que actúan como 
espacios de colaboración. Claroline ofrece distintas herramientas multimodales de 
aprendizaje intuitivo que permiten hacer actividades en distintos formatos; utilizar 
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recursos múltiples como foros, cuestionarios o wikis; hacer seguimiento al progre-
so de los estudiantes; y hacer repositorios de archivos, entre otros. Adicionalmente 
cuenta con compatibilidad PHP y MySQL. Algunas de las ventajas de Claroline que 
destaca Bendezú Paytán (2018) son:

• Libertad de desarrollo al ser de código abierto para el usuario.
• Estabilidad del programa.
• Facilidad estructural en cada una de las sesiones de aprendizaje.
• Fácil administración de las herramientas básicas sin necesidad de conoci-

mientos previos.
• Personalización.
• Fácil administración de perfiles y fácil navegación.
• Cuenta con soporte multilenguaje, pero con una cantidad limitada de idiomas: 

francés, inglés y español.

2.7.3 Blackboard 

Esta plataforma de aprendizaje y formación ofrece servicios con tecnologías de 
computación, dispositivos móviles, comunicación y comercio. Cuenta con una gran 
flexibilidad tanto para docentes como para usuarios en general. Sin embargo, una 
de las principales diferencias de esta plataforma respecto a las demás, radica en 
que es un software que funciona bajo licencia, es decir, que no es de libre acceso y 
desarrollo, lo cual podría ponerla en desventaja en primera instancia. Su filosofía se 
basa en el trabajo cooperativo entre alumnos y docentes, para constituir un sistema 
de aprendizaje que satisfaga las distintas necesidades del sector educativo. Asimis-
mo, al ser un software de licencia cuenta con un gran respaldo de seguridad para la 
información que allí se almacena. 

Sus principales funcionalidades se clasifican en cinco secciones: 

• Curso: que hace referencia a las grandes posibilidades de diseño y personali-
zación de los cursos por parte del docente. 

• Calendario: que ofrece estandarizar y programar las distintas actividades a 
realizar. 

• Mensajes: estos se alojan en foros donde se pueden anunciar actividades y 
promover espacios de participación. 
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• Control de notas: donde el docente puede hacer seguimiento completo de los 
estudiantes. 

• Herramientas: que hace alusión al almacenamiento de trabajos, archivos y de-
más documentos. 

• Según Technology (2014), algunas de las ventajas de Blackboard son:
• Gran capacidad de almacenamiento, el cual es centralizado y está respaldado.
• Espacios de participación que fomentan la construcción de comunidades vir-

tuales sólidas.
• Ofrece grandes posibilidades de diseño y colaboración.
• Programas especiales para comunidades con discapacidad.

2.7.4 Sakai

Es una plataforma educativa de libre acceso con licencia especial para el código 
abierto y el libre desarrollo. Reúne los intereses de tres grupos distintos que buscan 
crear ambientes de aprendizaje amigables: usuarios académicos, organizaciones 
comerciales y otros usuarios independientes. Al estar desarrollada en Java permite 
la actualización constante de sus contenidos y su estructura en pro de mejorar los 
entornos educativos. Dentro de sus funcionalidades está el acceso a cursos y leccio-
nes, descarga de materiales, monitoreo de calificaciones, comunicación a través de 
chats, entrega de tareas y exámenes en línea. Su fortaleza principal es la capacidad 
de colaboración y trabajo en equipo a través de redes de investigación. De esta for-
ma, las principales ventajas mencionadas por Technology (2014) son:

• Posibilidad de hacer anuncios incluyendo noticias e información.
• Funcionalidad de buzón para incrustar trabajos y documentos.
• Emails donde se almacenan mensajes de los participantes de los foros.
• Chats en tiempo real.
• Herramientas de búsqueda y de calendario.
• Cuenta con soporte multilenguaje, más de veinte idiomas disponibles.

2.7.5 ATutor

Es una plataforma educativa de código abierto que permite desarrollar y utilizar 
cursos en línea, y a su vez crear y distribuir distintos contenidos académicos. Dentro 
de los principales beneficios de ATutor está la fácil instalación y actualización, el 
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respaldo de contenidos en AContent, la posibilidad de desarrollar temas personali-
zados para darle a ATutor una nueva apariencia y ampliar la funcionalidad de los dis-
tintos módulos educativos a través de distintas funciones. Igualmente, los docentes 
pueden ensamblar, empaquetar y redistribuir rápidamente contenido educativo 
estandarizado basado en la web, y realizar cursos en línea totalmente personaliza-
dos. La posibilidad de ofrecer servicios para personas con discapacidad es otra de 
las grandes ventajas de esta plataforma (Technology, 2014). Además, cuenta con un 
soporte multilenguaje, más de treintaiocho idiomas disponibles.

En la tabla 2.19 se presenta de manera resumida los principales beneficios de cada 
una de las plataformas de código abierto y libre acceso a manera comparativa. 
Esta tabla constituye un resumen y adaptación de la comparación realizada por 
(Mohammed et al., 2016). Como queda en evidencia, la plataforma Moodle presen-
ta muchas ventajas en conectividad, en accesibilidad en distintas plataformas, en 
actualización y en detección de plagio respecto a las demás plataformas de libre 
desarrollo. Además, de ser una de las plataformas con mayor respaldo y comunidad 
de usuarios académicos y empresariales del mundo.

2.8 CARACTERÍSTICAS DE CURSOS EN AVA

El acelerado desarrollo de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), 
han generado cambios en la manera cotidiana de hacer las cosas, la educación es 
uno de los sectores que más se ha beneficiado de estos cambios, pues las TIC ofre-
cen un sinnúmero de posibilidades que le permiten a las instituciones de educa-
ción superior ser cada vez más flexibles con sus procesos educativos; por ejemplo, 
la educación virtual le permite a un estudiante culminar exitosamente un proceso 
educativo sin requerir un espacio físico al interior de una universidad, o un encuen-
tro cara a cara con un docente, basta con un dispositivo electrónico como un com-
putador o celular con acceso a la red. 

Esto le permite al estudiante tener control total sobre 
sus horarios de estudio, desarrollar su proceso formativo 
desde cualquier lugar, elegir una metodología de estudio 

que mejor se adapte a sus necesidades, obtener una 
retroalimentación casi inmediata de las pruebas y tareas 

realizadas (Herrador et al., 2019).
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Tabla 2.19. Comparación de las funcionalidades de las plataformas educativas de 
código abierto

Funcionalidad Moodle Claroline Sakai ATutor

Foros Sí, privados y 
abiertos

Sí, privados 
y abiertos

Sí, foros de 
discusión Sí

Mensajería 
sincronizada – chat

Sí, 
sincronización 
flexible en textos

Sí Sí
Sí, sincronización 
flexible en textos, 
audio y video

Clases virtuales
Sí, a través de 
BigBlueButton 
plugin

No
Sí, a través de 
BigBlueBut-
ton plugin

Sí, a través de 
BigBlueButton 
plugin

Calendario y pro-
gramación de 
pruebas

Sí Sí Sí Sí

Wiki Sí Sí Sí Sí

Sistema de notas Sí Sí Sí Sí

Glosario Sí No Sí Sí

Herramienta de 
detección de plagio Sí, Turnitin No No No

Posibilidad de usar 
plugin (Word, Excel, 
etc.)

Sí Sí Sí Sí

Adaptación a 
plataformas 
móviles

Sí + Moodle 
mobile App

Parcial, 
no tiene 
aplicación 
móvil

Parcial, 
no tiene 
aplicación 
móvil

Parcial, no tiene 
aplicación móvil

Reemplazo de 
versiones antiguas Sí No Sí No

Fuente: elaboración propia.

Existen diversos Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), muchos de estos son ge-
néricos y comerciales, ofrecen su servicio a universidades que desarrollan sus cur-
sos en su plataforma, otros son desarrollados especialmente para ciertos cursos o 
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áreas; sin embargo, estas plataformas desarrolladas especialmente para un curso 
contienen elementos genéricos que ya han sido probados, y se ha comprobado su 
utilidad en los AVA como los videos, los chats, foros en línea, entre otros (Herrador 
et al., 2019). 

Todas estas herramientas permiten desarrollar en los AVA diversas modalidades de 
aprendizaje como lo son las aulas virtuales o Classroom, cursos, aprendizaje basado 
en la web, entre otros, de todas formas, es necesario que toda la información que 
compone el AVA como material de estudio y el diseño de los contenidos de apren-
dizaje sean de la más alta calidad, para que estos puedan cumplir con su objetivo 
formativo (Shanmugam et al., 2019).

Shanmugam et al. (2019), presentan un estudio en el cual quince expertos describen 
cuales son las principales características y componentes necesarios para desarro-
llar un AVA eficiente, de este estudio se pueden resaltar elementos como: el conte-
nido Open access u Open Content, el cual es fundamental para aquellos estudiantes 
de las plataformas virtuales, pues estas herramientas les permiten aprender y re-
forzar conocimientos en cualquier área de interés; los libros electrónicos o e-books 
son una herramienta primordial y un complemento ideal para los AVA, debido a 
que los estudiantes pueden tener acceso a estos a través del mismo dispositivo 
con el cual ingresan a el aula virtual. También se hace referencia que en el futuro la 
inteligencia artificial jugará un papel importante en los AVA, pues esta herramienta 
permitirá brindar a los estudiantes una metodología de formación personalizada, 
respondiendo a las necesidades puntuales de cada estudiante. Finalmente, y de 
cara al futuro, también se considera a las tecnologías biométricas como un método 
que permitirá recolectar información física de los estudiantes como su estado de 
salud, y el ambiente en el que este realiza su proceso formativo, además como un 
método de control de asistencia y participación en las actividades ofrecidas por la 
institución educativa.

Becerra et al. (2018), resaltan una característica de interés para esta investigación, 
se considera la capacidad que tienen los AVA para brindar la información necesa-
ria e identificar los estudiantes con un mayor riesgo de abandonar o desertar su 
proceso educativo, según los autores, de los AVA es posible obtener datos como: el 
tiempo que invierte un estudiante en realizar las actividades, revisar el material de 
estudio, sus notas y perfil estudiantil, y por medio de esta información, se pueden 
utilizar análisis estadísticos y métodos predictivos para identificar a los estudiantes 
con una mayor probabilidad de no cumplir con sus tareas; esta es una herramienta 
ampliamente usada, pues en este estudio los autores exponen una revisión de la 



99

 Marco teórico

literatura, en donde se hace referencia a diversas aplicaciones de la información 
obtenida mediante el AVA y técnicas que ayuden a predecir el estado de los estu-
diantes para tratar diferentes problemas, entre ellos la deserción.

La plataforma Moodle es una de las herramientas fundamentales para llevar a cabo 
este estudio, por lo cual es de suma importancia analizar un caso de aplicación en 
esta plataforma que permita identificar aspectos importantes de este, con el objetivo 
de desarrollar un marco de referencia para el diseño de los contenidos del estudio 
que estarán aplicados en dicha plataforma. En Hasan et al. (2019), se muestra el pro-
ceso llevado a cabo por los autores para diseñar un curso de Métodos Numéricos en 
Moodle, de este estudio es importante resaltar características como el diseño general 
del curso, el cual está dividido en tópicos de aprendizaje; dichos tópicos tienen cuatro 
componentes fundamentales, los cuales son las competencias básicas para entender 
el material del tópico, el contenido de este, las actividades y la evaluación; las princi-
pales herramientas utilizadas en este curso son los videos tutoriales que los estudian-
tes deben ver y replicar para obtener ciertas habilidades y conocimientos, los medios 
de comunicación como el Chat y los foros, en donde los estudiantes pueden interac-
tuar con sus compañeros y profesores con el objetivo de compartir conocimientos y 
resolver las diferentes dudas que surgen en el proceso formativo.

En conclusión, las TIC han abierto un sinnúmero de posibilidades a los procesos 
educativos; sin embargo, es importante estudiar el diseño y las características que 
los AVA deben tener con el fin de que puedan ser eficientes en su objetivo formativo; 
en la literatura se resaltan componentes que ya han demostrado su utilidad en los 
AVA como lo son los videotutoriales, los libros digitales o e-books, y los medios de 
comunicación e interacción en general, los cuales generan diversas ventajas para 
las universidades, como los bajos costos que genera la educación virtual por medio 
de los AVA con relación a la educación convencional.

2.9 PROPUESTA METODOLÓGICA

La siguiente metodología se propone para el fortalecimiento de la enseñanza con el 
fin de aumentar el índice de permanencia, mediante actividades apoyadas en juegos 
serios, para cursos universitarios virtuales o soportados en TI. La implementación de 
metodologías de enseñanza-aprendizaje permite que los estudiantes desarrollen las 
competencias genéricas necesarias para el cumplimiento del plan de estudio de las 
instituciones de educación superior, lo anterior implica hacer uso de recursos, herra-
mientas y estrategias para la apropiación de los conocimientos teóricos y prácticos. 
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En el ámbito académico, la enseñanza se entiende como la trasmisión de conoci-
miento a cargo de los docentes, el cual tiene el rol de facilitar los medios y los espacios 
para una correcta construcción y aprendizaje de conceptos; mientras que el proceso 
de aprendizaje es la adquisición de conocimientos, habilidades y destrezas por medio 
de la experiencia, el razonamiento y observación que realizan los estudiantes. 

Las metodologías implementadas por las IES, para llevar a cabo el proceso de en-
señanza-aprendizaje en las aulas están basadas en cumplir con las necesidades y 
exigencias de la sociedad y las políticas institucionales, lo cual está enmarcado en 
los objetivos del Plan de Desarrollo para alcanzar alta calidad dentro de los proce-
sos internos. A continuación, en la figura 2.8, se describen los procesos de enseñan-
za-aprendizaje aplicados a nivel de institución de educación superior, en el ámbito 
de las asignaturas del tronco común y las ciencias básicas, y lo relacionado con la 
modalidad virtual.

Figura 2.8. Metodologías para el fortalecimiento de la enseñanza (proceso enseñanza-
aprendizaje) en cursos

• Exposi�vas o lecciones
magistrales

•Interac�vas
•Descubrimiento

Metodologías en
cursos del tronco

común 

•Análisis de casos
•Aprendizaje basado en

problemas
•Aprendizaje y servicio
•Análisis de la información y 

conocimiento 

Metodologías para
asignaturas de 
ciencias básica •Construc�vista

•Basada en el estudiante
•Aprendizaje acelerado o
súper aprendizaje 

Metodologías en el 
enfoque de 

modalidad virtual 

Fuente: elaboración propia.

2.9.1 Metodologías de enseñanza de las Instituciones de Educación 
Superior desde el enfoque de asignaturas del tronco común 

En el contexto universitario, las metodologías tradicionales de enseñanza-aprendi-
zaje están basadas en el nivel de participación de los docentes y estudiantes, estas 
se pueden dividir en: metodologías expositivas, interactivas y de descubrimiento. 
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2.9.1.1. Metodologías expositivas

En el primer caso, las metodologías expositivas o lecciones magistrales consideran 
al docente con el papel directivo y activo, ya que se encarga de exponer los conte-
nidos derivados de fuentes de información indirectas de manera sistematizada y 
previamente preparada, mientras que los estudiantes asumen un rol pasivo en el 
cual solo reciben el contenido trasmitido (Hernández, 1997). 

2.9.1.2 Metodologías interactivas

Las metodologías interactivas o también conocidas como métodos socráticos o 
comunicativos consisten en un trabajo colaborativo entre los docentes y estu-
diantes, que surge mediante el debate o diálogo para profundizar un tema, en el 
que ambos actores realizan preguntas y dan respuestas a los cuestionamientos 
planteados (Hernández, 1997).

2.9.1.3 Metodologías de descubrimiento

Hacen uso de las experiencias como fuente de aprendizaje, estas se pueden dividir 
en dos tipos (Hernández, 1997):

2.9.1.3.1 El método de descubrimiento activo-reproductivo

Los estudiantes reproducen el contenido dado por los docentes, teniendo en cuen-
ta modelos concretos o criterios de aplicación estandarizados.

2.9.1.3.2 El método de descubrimiento activo-productivo

Los estudiantes tienen la oportunidad de realizar y producir nuevo conocimiento 
haciendo uso de técnicas de investigación.

Las metodologías de aprendizaje antes mencionadas 
hacen parte del conjunto de estrategias que se 

implementan en el contexto de la formación en la 
educación superior para el tronco común de asignaturas 
de los programas, la aplicación de estas depende de los 

objetivos trazados por la institución y el cuerpo docente. 
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2.9.2 Metodologías de enseñanza de las  
Instituciones de Educación Superior desde  
el enfoque de asignaturas de ciencias básicas

La formación universitaria con el fin de lograr aprendizajes significativos en los es-
tudiantes en relación con las asignaturas que contemplan las ciencias básicas que 
se dividen en ciencias exactas, físicas y naturales como biología, física, geología, 
matemáticas y química han desarrollado estrategias que dejan a un lado los mo-
delos tradicionales centrados en los docentes; y se comienzan a abordar desde la 
concepción socioconstructivista, la cual consiste en generar un aprendizaje en el 
que los estudiantes participen activamente del proceso, generen conocimiento a 
partir de la práctica y promuevan la construcción colaborativa entre los profesores 
y sus pares mediante el uso de las TIC (Silva y Maturana, 2017).

El cambio de rol para los estudiantes y la manera en la que se planifica la ense-
ñanza-aprendizaje se fundamente en la metodología activa, que consiste en el con-
junto de técnicas, métodos y estrategias usados para generar aprendizaje de los 
estudiantes a través de la participación (Silva y Maturana, 2017). Algunas de estas 
metodologías son: 

2.9.2.1 Análisis de casos

Se aborda una situación que se puede presentar en el ámbito profesional y los estu-
diantes analizan alguna problemática basados en los principios, temáticas y teorías 
propias de la asignatura, por último, los estudiantes se encargan de elaborar las 
conclusiones pertinentes (Silva y Maturana, 2017).

2.9.2.2 Aprendizaje basado en problemas

Considerado un método de trabajo activo en el que se presenta un problema di-
señado por el docente, y a medida que los estudiantes plantean posibles solu-
ciones se estimula el conocimiento, la creatividad y el trabajo en e quipo (Silva y 
Maturana, 2017).

2.9.2.3 Aprendizaje y servicio

Es una metodología que basa el aprendizaje de los estudiantes en la contribución 
para dar soluciones a problemas de las comunidades (Silva y Maturana, 2017).
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2.9.2.4 Análisis de la información y conocimiento

Es un proceso de lectura que realizan los estudiantes cuando se enfrentan a un 
tema complejo, en el cual deben cumplir tres niveles del proceso lector estos son: 
literal, inferencial y analítico (Colorado y Gutiérrez, 2016).

2.9.2.5 Aprendizaje basado en tareas

Consiste en el desarrollo de actividades entregables por parte del estudiante en un 
tiempo determinado, las cuales tienen como objetivo reforzar los conocimientos de 
un tema específico (UNAD, 2021).

2.9.2.6 Aprendizaje basado en investigación

Es una metodología en la que se plantea el aprendizaje como la construcción de 
conocimiento, a partir del estudio de situaciones problemáticas o fenómenos que 
sean de interés para el estudiante, y para lo cual se proponen ideas previas y se so-
mete a hipótesis para luego obtener posibles soluciones (UNAD, 2021).

2.9.2.7 Aprendizaje basado en proyectos

Es una estrategia en la que los estudiantes planean, implementan y evalúan proyec-
tos que tiene incidencia en una problemática del contexto en el que se encuentran 
(UNAD, 2021).

2.9.2.8 Investigación acción participativa

En este caso los estudiantes están involucrados en todas las actividades y procesos 
de investigación, desde el análisis de la situación hasta la aplicación de las estrate-
gias de mejora (UNAD, 2021).

Teniendo en cuenta los avances tecnológicos y nuevas prácticas relacionadas con 
el campo de las ciencias básicas, es necesario que las IES y el cuerpo docente es-
tablezcan metodologías didácticas que según su propósito, ejecución y evaluación 
sean apropiadas a las temáticas del curso, y a su vez estimulen la construcción de 
conocimiento mientras facilitan las competencias de tipo oral, investigativo, de 
aprendizaje colaborativo, de resolución de problemas y de aplicación de proyectos 
para hacer de las ciencias no solo una adquisición de conceptos teóricos sino tam-
bién un aprendizaje basado en la prácticas y problemáticas cotidianas. 
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2.9.3 Metodologías de enseñanza de las Instituciones de 
Educación Superior desde el enfoque de la modalidad virtual 

Los avances tecnológicos y la creciente demanda de estudiantes que requieren ac-
ceder a una educación sin las limitaciones de la modalidad presencial, han genera-
do que las IES con el objetivo de ofrecer una alternativa de calidad que se ajuste a 
las necesidades de los individuos se planteen metodologías, técnicas y estrategias 
que integre a los profesores, tutores, estudiantes y demás condiciones académicas 
e institucionales para que intervengan de un proceso de enseñanza-aprendizaje 
significativo en la modalidad virtual. 

La planificación y la organización del contenido de los cursos en la modalidad vir-
tual, inicialmente requiriere hacer uso adecuado de las TIC en los espacios virtuales 
designados por la institución, de tal manera que se motive la constante participa-
ción de los estudiantes y finalicen con éxito todas las actividades propuestas. La en-
señanza- aprendizaje al ser un proceso dinámico que se da entre emisor y receptor 
requiere de un conjunto de elementos como la comunicación óptima mediante el 
diálogo continuo, la interacción de buena calidad que hace referencia a tener una 
buena conectividad electrónica y los materiales adecuados para la comunicación 
entre docentes y alumnos. Por último, el desarrollo de la disciplina y el autoaprendi-
zaje por parte de los estudiantes (Jiménez, 2011). Algunas de las metodologías que 
se destacan para lograr un conocimiento efectivo son: 

2.9.3.1 Metodología constructivista

Las actividades que se proponen en los entornos virtuales en relación con la co-
rriente constructivista juegan un importante rol, ya que se le da un papel activo 
al estudiante, el cual debe construir significado y conocimiento a partir de la inte-
racción social y la solución de problemas reales; por ejemplo, la construcción de 
esquemas gráficos de un tema en específico (Henao y Zapata, 2002).

2.9.3.2 Metodología basada en el estudiante

Tiene como objetivo promover el trabajo en equipo, haciendo uso adecuado de los 
espacios virtuales para fortalecer la intervención de los docentes, el uso de materia-
les didácticos y la evaluación (Jiménez, 2011).
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2.9.3.3 Metodología de aprendizaje acelerado o súper aprendizaje

El aprendizaje en este caso está fundamentado en representaciones, colores, jue-
gos, relajación, meditación y el uso de música; además se complementa con los 
conceptos de inteligencia múltiple y programación neurolingüística, para que por 
medio del razonamiento se asimile y adquiera conocimiento a través de los senti-
dos (Jiménez, 2011).

2.9.3.4 Metodología basada en escenarios

En este caso el aprendizaje es una construcción que no depende principalmente 
de la adquisición de conocimiento; por tanto, se plantea un diseño pedagógico en 
el que los estudiantes aprenden haciendo y generando soluciones a un conflicto 
cercano a la realidad (Pedraza et al., 2017).

2.9.3.5 Metodología de aprendizaje basado en diseño

El aprendizaje se obtiene de la construcción de modelos, lo cual permite que los es-
tudiantes aumenten su creatividad con el hacer entendiendo el contexto de análisis 
(UNAD, 2021).

Dentro de la categoría de enfoque en la modalidad virtual, se puede hacer uso de 
otro tipo de metodologías anteriormente descritas como son las basadas en tareas, 
problemas, casos y proyectos. La modalidad educativa virtual al usar la tecnología 
como medio para la transmisión y recepción de conocimiento, tiene un mayor po-
tencial pedagógico y didáctico, pues brinda los espacios para hacer uso de diversos 
recursos educativos; sin embargo, al estar limitada de la interacción humana y de 
lo que esto genera como las expresiones no verbales y sentimientos, está princi-
palmente enfocada en crear estrategias de autoaprendizaje y la construcción de 
conocimiento participativo.

El proceso de enseñanza-aprendizaje deja de ser significativo y carente de valor 
para los estudiantes, cuando se enfoca en la transmisión de contenido de manera 
rutinaria sin entender las nuevas necesidades que tienen los estudiantes en relación 
con los estilos de aprender, sus intereses y la motivación, por eso, en los últimos 
años las IES han visto la necesidad de implementar las TIC como estrategia de ense-
ñanza-aprendizaje, ya que tienen un impacto positivo en la creatividad, comunica-
ción, interactividad, entre otros factores. 
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El comprender las metodologías aplicadas en los diferentes procesos de enseñan-
za-aprendizaje que se puede dar dentro de una IES facilita identificar las ventajas y 
desventajas, y de esta manera proponer distintos procesos pedagógicos haciendo 
uso de las TIC para responder a los objetivos de aprendizaje. 

La figura 2.9 describe de manera resumida la estrategia metodológica para la apli-
cación de juegos serios en un curso de educación superior. 

2.10 METODOLOGÍAS DE APRENDIZAJE 
ADAPTABLES A LOS JUEGOS SERIOS
La aplicación de los juegos serios en entornos educativos requiere diversas meto-
dologías de enseñanza-aprendizaje para que logre obtener los resultados espera-
dos. Dentro de la literatura existen tres enfoques que se pueden aplicar (ver tabla 
2.20), cada uno de ellos plantea estrategias que combinada con el componente de 
juego puede ser de utilidad en el salón de clases para mejorar los índices de deser-
ción y una mayor participación de los estudiantes. 

Tabla 2.20. Metodologías de aprendizaje adaptables a los juegos serios

Individualización de los 
estudiantes Socialización dinámica Globalizado

• Enseñanza 
programada

• Enseñanza modular
• Aprendizaje 

autodirigido
• Investigación
• Tutoría académica

• Lección tradicional o logocéntrica
• Método del caso
• Método del incidente
• Enseñanza por centro de interés
• Seminario
• Tutoría entre iguales
• Grupo pequeño de trabajo
• Aprendizaje colaborativo

• Proyectos 
• Resolución de 

problemas

Fuente: la tabla 2.20 presenta las metodologías de aprendizaje que pueden adaptarse a la 
aplicación de juegos serios.
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Figura 2.9. Estrategia metodológica para la implementación de juegos serios  
en un curso de nivel universitario
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Fuente: elaboración propia.

2.10.1 Enfoque centrado en la individualización de los 
estudiantes

El primer enfoque se centra en la individualización de los estudiantes desde un en-
torno didáctico, ya que son ellos mismos los encargados de marcar su propio ritmo 
de aprendizaje (Nebrija, 2016).

2.10.1.1 Enseñanza programada

Se organiza el proceso de aprendizaje de acuerdo con los objetivos esperados, 
de tal manera que se de libertad al estudiante de aprender por sí mismo sin la 
asistencia de otros.
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2.10.1.2 Enseñanza modular

Se considera una variante de la enseñanza programada, se define mediante módu-
los que son utilizados como guía para que los estudiantes sigan unos procedimien-
tos preestablecidos en el proceso de aprendizaje.

2.10.1.3 Aprendizaje autodirigido

El estudiante es el encargado de su propio aprendizaje y no tiene interacción con 
otros. 

2.10.1.4 Investigación

En este caso, el estudiante desarrolla un problema de investigación y realiza todo el 
proceso que requiere para definirlo, ejecutarlo, interpretarlo y presentar los resul-
tados finales. 

2.10.1.5 Tutoría académica

El estudiante de manera autónoma aprende los conceptos necesarios en su apren-
dizaje, y el profesor lo orienta en las inquietudes que surjan durante el proceso.

2.10.2 Enfoque de socialización dinámica

El segundo enfoque se entiende como la socialización didáctica, en la que se resalta 
la construcción del conocimiento entre estudiantes con el apoyo del docente (Ne-
brija, 2016). Algunos modelos de enseñanza son: 

2.10.2.1 Lección tradicional o logocéntrica

El docente es el encargado de transmitir el mensaje, de esta manera la enseñanza 
se imparte a todos los estudiantes a un mismo ritmo. 

2.10.2.2 El método del caso

Se establece como objeto de estudio una situación real o hipotética, la cual debe 
ser analizada por los estudiantes y se debe establecer una solución por parte de los 
estudiantes.
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2.10.2.3 El método del incidente

Es una variante al método del caso. Los estudiantes analizan una situación proble-
mática con hechos incompletos, para la cual deben buscar la información necesaria 
con ayuda del docente para poder dar la solución más apropiada posible.

2.10.2.4 Enseñanza por centro de interés

Se forman diversos grupos para estudiar un tema de libre elección. 

2.10.2.5 Seminario

En este caso, la enseñanza se da por grupos pequeños de estudiantes que tienen 
cierto interés y conocimiento sobre un tema particular. 

2.10.2.6 La tutoría entre iguales

Son los estudiantes con un nivel más alto sobre un tema, quien ofrece tutoría a otro 
compañero bajo la supervisión del docente. De esta manera, se fortalece el desa-
rrollo de competencias de ambos estudiantes. 

2.10.2.7 El grupo pequeño de trabajo

El docente define diferentes propuestas de trabajo que deberán entregar los grupos 
de trabajo conformados por los alumnos.

2.10.2.8 La metodología de aprendizaje cooperativo

Mediante la conformación de grupos de trabajo heterogéneos, se permite obtener 
los objetivos de aprendizaje planteados para cada uno de los participantes a partir 
de una propuesta de trabajo determinado.

2.10.3 Enfoque globalizado

Por último, el tercer enfoque se define como globalizado, ya que incluye métodos 
que pueden abordar la realidad desde diferentes enfoques (Nebrija, 2016). Estos 
pueden ser: 
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2.10.3.1 Los proyectos

Son trabajos que se realizan de manera grupal e individual sobre un tema de inte-
rés, el docente es el encargado de orientar a los estudiantes y resolver inquietudes 
del trabajo. 

2.10.3.2 La resolución de problemas

En este caso, el grupo de estudiantes identifica una situación problemática, se defi-
nen los parámetros, se desarrolla la hipótesis y se plantean alternativas de solución. 

2.11 METODOLOGÍA PARA LA 
IMPLEMENTACIÓN DE LOS JUEGOS SERIOS 
Es importante comparar las plataformas o LMS no solo a nivel de funcionalidades, 
sino también en términos de elementos del juego que incorporan comentarios de 
realimentación, premios, estatus visible, etcétera; toda vez que la estrategia pro-
puesta estará soportada en el aprendizaje basado en juegos. 

2.11.1 Herramienta de adaptación 

En la tabla 2.21, se presentan de manera resumida los principales beneficios de 
cada una de las plataformas de código abierto y libre acceso a manera comparativa 
en términos de elementos de juego. Esta tabla constituye un resumen y adaptación 
de la comparación realizada por (Bellotti et al., 2014).

Se ha elegido Moodle como la plataforma de aprendizaje principal para este pro-
yecto después de considerar todos los factores y comparar con otras plataformas. 
Se destaca la relevancia y utilidad de Moodle para el contexto de interés, debido a 
sus características y funcionalidades. Entre estos vale la pena mencionar: la posibili-
dad de libre desarrollo e inclusión de complementos de terceros, el establecimiento 
de entornos interactivos donde todos los involucrados en el proceso de aprendiza-
je puedan participar y ser parte de diferentes actividades de formación, espacios 
como foros, sistemas de mensajería instantánea y clases virtuales con pizarras inte-
ractivas facilitan este objetivo; la facilidad de incluir herramientas de consulta como 
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wiki y glosarios, las cuales ponen la información pertinente a disposición de los es-
tudiantes y docentes sin necesidad de abandonar la plataforma; la capacidad de 
adaptarse no solo a través de la actualización constante desde versiones pasadas 
sino también entre plataformas, la capacidad para almacenar y abrir archivos en 
distintos formatos (Word, Excel, etcétera). 

Tabla 2.21. Beneficios de las plataformas educativas de código abierto

Funcionalidad Moodle Claroline Sakai ATutor

Gestión de 
pruebas

Sí, elige el nivel 
de problemas de 
uso compartido.

Sí, generación 
de ejercicios 
(cuestionarios,
MCQ, respuestas 
abiertas).

Sí, la 
herramienta 
abre y cierra 
preguntas.

Sí, módulo 
“pruebas y 
encuestas”.

Gestión de 
alumnos en 
grupos de 
trabajo

Sí, atribución 
de alumnos en 
grupos (clase).

Parcial, creación 
de foros de 
discusión 
relacionados y no 
grupos.

Sí, creación 
de un foro de 
discusión en 
grupos.

Sí, grupos 
manuales y 
automáticos.

Plataforma 
personalizable

Sí, gestión de 
roles, usuarios, 
grupos,
+ instalables
complementos 
de actividad.

Sí, roles de 
gestión, usuarios, 
grupos,
complementos.

Sí

sí, roles de 
gestión, 
grupos, 
usuarios,
módulos, 
etcétera.

Escala de 
avance o 
porcentaje de 
progresión en el 
curso

Sí, registro y 
seguimiento de 
actividades.

Sí, consultar las 
estadísticas de 
asistencia
y éxito en los 
ejercicios.

Sí Sí, módulo 
“estadísticas”.

Visualización de 
notas Sí Sí Sí Sí

Estadísticas de 
seguimiento

Sí, los informes 
de actividad 
están disponibles 
con gráficos para 
cada módulo.

Sí, herramientas 
de seguimiento de 
las actividades de 
los alumnos.

Sí, ver 
estadísticas 
de las 
visitas de 
los alumnos 
y las 
actividades.

Sí, 
herramienta 
de “pruebas y 
encuestas”.
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Funcionalidad Moodle Claroline Sakai ATutor

Informar sobre 
el uso de un 
curso

Sí, herramienta 
Rapports 
d’activités.

Sí, a través de 
una interfaz de 
seguimiento.

Sí, herra-
mienta “esta-
dísticas”. 

Sí, la 
herramienta 
My Tracker

SCORM Sí, SCORM V. 1.2 
import-/2004. Sí Sí

Sí, SCORM 
V. 1.2/2004 
plugin.

Fuente: elaboración propia siguiendo a Bellotti et al. (2014).

El soporte multilenguaje con más de 135 idiomas disponibles; y sobre todo el gran 
respaldo que tiene a nivel mundial en la comunidad académica y empresarial con 
más de 79 millones de usuarios activos. Adicionalmente, permite la integración de 
paquetes SCORM, el cual contiene gráficos, programas Javascript, presentaciones 
flash y cualquier otro elemento que funcione en un navegador web, el cual permite 
crear objetos pedagógicos estructurados, y a su vez mediante el fichero imsmani-
fest.xml se puede hacer trazabilidad del progreso del estudiante, registrando datos 
como el progreso del estudiante, la puntación obtenida y el tiempo invertido en la 
actividad (Barrera Silva, 2009).

Por último, es importante resaltar que en las universidades participantes del estu-
dio se hace uso de la plataforma Moodle como herramienta de trabajo; por tanto, 
su pertinencia en la selección como plataforma para la implementación y ejecución 
del juego serio.

Moodle ofrece herramientas útiles como estrategias metodológicas para el proceso 
de enseñanza-aprendizaje, fomentando la cooperación y la colaboración entre los 
participantes, además permite las adaptaciones tecnológicas y diseños tecnopeda-
gógicos, haciendo uso de los recursos presentados en la tabla 2.22. 

2.11.2 Medición del  desempeño

Una de las etapas más importantes de la creación y desarrollo de los juegos serios, 
es la medición del desempeño de estos con respecto al objetivo con el que fue-
ron creados, en Hamari et al. (2016), los autores proponen evaluar el desempeño 
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del juego por medio de una prueba al finalizar el proceso formativo, en ese caso 
los estudiantes tuvieron interacción con el juego durante todo un semestre, al fi-
nal de este, por medio de una encuesta se midieron algunos datos de interés para 
el estudio como: los ítems de concentración, disfrute, interés, desafío, habilidades, 
inmersión y aprendizaje; los resultados de la evaluación fueron estudiados estadís-
ticamente y sirvieron para realizar algunas hipótesis como confirmar el impacto que 
tiene el nivel de desafío presentado en el juego sobre el compromiso del estudiante, 
la inmersión de este en el juego y el aprendizaje percibido por este.

En Iten y Petko (2016), al igual que en Hamari et al (2016), proponen evaluar el des-
empeño de las lúdicas por medio de pruebas; sin embargo, en este caso los autores 
plantean realizar dos pruebas, una previa con la intención de conocer los conoci-
mientos previos de los estudiantes sobre el tema y otra posterior, donde se buscaba 
evaluar no solo el progreso de los estudiantes en la temática, sino también algunas 
medidas de interés para el estudio como determinar la relación entre la diversión 
proporcionada por el juego y el aprendizaje percibido por el estudiante; al final, por 
medio de un análisis estadístico con regresiones lineales multivariables, los autores 
pudieron concluir que no hay una relación directa entre el aprendizaje percibido y 
la diversión generada por el juego en el estudiante.

Tabla 2.22. Recursos ofrecidos por Moodle

Recurso Descripción

Carpeta Permite al docente guardar y mostrar un conjunto de documentos 
relacionados sobre un tema.

Etiqueta Esta opción permite insertar texto y elementos multimedia, para que el 
estudiante acceda a otros recursos y actividades. 

Página
El recurso de página facilita a los docentes la creación de páginas web 
haciendo uso del editor de textos. La página puede mostrar imágenes, 
sonido, video, enlaces, entre otros. Es accesible desde dispositivos 
móviles y es fácil de actualizar.

Archivos Permite a los docentes incluir archivos de soporte como un recurso del 
curso. 

Libro
En este módulo se facilita la creación de material de estudio con 
múltiples páginas en formato de libros, con la opción de visualizarlos 
por capítulo y subcapítulo. 

Paquete de 
contenido

Ofrece la capacidad de exhibir paquetes de contenido dentro del curso 
que cumplan con la especificación IMS content packaging, que es un 
estándar que describe los contenidos de aprendizaje de manera que 
puedan ser reconocidos por varios software.
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Recurso Descripción

URL Permite a los docentes hacer uso de un enlace de internet como recurso 
del curso. 

Cuestionario Facilita a los estudiantes las discusiones sincrónicas. 

Foro Facilita a los estudiantes las discusiones asincrónicas. 

Consulta
Permite a los docentes realizar preguntas con múltiples opciones, los 
estudiantes pueden contestarla en forma anónima y luego publicarse 
los resultados de quienes la hayan completado. 

Encuesta
Esta opción permite crear encuestas personalizadas sobre un tema 
específico, ya sea de manera anónima o que se comparta con todos los 
participantes. 

Encuestas 
predefinidas

Esta opción permite crear encuestas con preguntas predefinidas no 
editables.

Cuestionario
Permite al docente crear y proponer cuestionarios con preguntas con 
diversos formatos: opción múltiple, verdadero/falso, coincidencia, 
respuesta corta y respuesta numérica.

Base de datos
Permite incorporar datos a través de un formulario, las entradas pueden 
ser de tipo texto, imágenes, ficheros y otros formatos de información 
que posteriormente podrán compartirse entre los estudiantes.

GeoGebra
Permite a los docentes la incorporación de herramientas matemáticas 
(geometría, álgebra, hoja de cálculo, estadística, probabilidad y análisis) 
directamente al curso.

Wiki Esta herramienta facilita a los estudiantes la creación de un conjunto de 
documentos web de manera colaborativa. 

Tarea Los estudiantes mediante esta opción pueden subir archivos para 
posteriores evaluaciones y recibir el respectivo feedback.

Taller
Esta opción permite a los docentes proponer trabajos individuales o 
colaborativos. El taller consta de varias fases, las cuales tienen tareas 
específicas que pueden ser programadas mediante fechas o controladas 
por el docente.

Paquete 
SCORM

Esta herramienta permite cargar cualquier paquete SCORM y convertirlo 
en parte del curso. Este paquete puede incluir: gráficos, programas 
Javascript, presentaciones flash y cualquier otro elemento que funcione 
en un navegador web, entre otros. 
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Recurso Descripción

Lección
Facilita al docente establecer una secuencia de páginas con contenido, 
y dependiendo de la repuesta del estudiante reenviarlo a una u otra 
página para mayor profundización. 

Herramienta 
externa

Permiten a los estudiantes interactuar con recursos educativos y 
actividades alojadas en otros sitios de internet, para eso se requiere un 
proveedor de herramienta que soporte LTI.

Glosario Facilita la creación de un diccionario de términos relacionados con la 
asignatura. 

Fuente: adaptado de Mohammed et al. (2016).

Finalmente, en Arnab et al. (2015), plantean una evaluación del juego previa a su 
implementación por medio del modelo LM-GM, este le permite a los docentes y 
desarrolladores de juegos serios analizar los elementos pedagógicos y de entrete-
nimiento del juego, con el objetivo de determinar si la interacción de estos permitirá 
desarrollar un juego serio que cumpla con los objetivos propuestos. Los autores resal-
tan la importancia de este modelo, ya que facilita a los educadores no solo evaluar la 
efectividad del juego para llegar a su objetivo, también determina si el juego se acopla 
exitosamente con el contexto y la temática, en donde quiere ser desarrollado.

2.12 PROCESO DE APLICACIÓN DEL JUEGO 
SERIO EN UN CURSO DE CIENCIAS BÁSICAS
El proceso para la aplicación de un juego serio en un curso de Ciencias Básicas en 
la modalidad virtual, en una institución de educación superior está dividido en tres 
etapas, cada una de las etapas están descritas con sus actividades respectivas.

2.12.1 Planteamiento del juego serio

Esta etapa asegura la definición del juego serio que se desea implementar; por tan-
to, se requiere determinar los elementos, características, herramientas y objetivos 
que tendrá el juego serio para una correcta ejecución, para eso es importante la 
realización de las siguientes actividades:
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• Establecer el curso y la población objeto de estudio.
• Revisar el estado del arte en relación con los juegos serios aplicados en el curso 

seleccionado, analizando las características y el proceso de implementación.
• Definir el esquema de desarrollo en términos de diseño e implementación. 
• Evaluar el cumplimiento de las actividades.

2.12.2 Implementación en la plataforma Moodle

Con la definición del juego serio, la siguiente etapa consiste en realizar el esquema 
de desarrollo del juego anteriormente descrito en la plataforma Moodle, haciendo 
uso de los recursos y herramientas que la plataforma ofrece. Las actividades que se 
deben llevar a cabo para la ejecución de esta etapa son:

• Definir los criterios para la integración de los juegos serios en Moodle, para eso 
se deben establecer los beneficios que se generarían con la implementación del 
juego serio en la plataforma Moodle, y la facilidad de uso que esta representa.

• Analizar los recursos o herramientas que Moodle ofrece, las cuales pueden ser 
usadas para el desarrollo del juego serio.

• Ejecutar los criterios y lineamientos de tipo arquitectónico para la implemen-
tación del juego serio en la plataforma Moodle, por medio de la descripción 
detallada de los pasos para la integración de los recursos seleccionados en la 
plataforma. 

• Evaluar el cumplimiento de las actividades y el correcto funcionamiento del 
juego de acuerdo con los objetivos propuestos.

2.12.3 Ejecución

Una vez se haya realizado el desarrollo del juego serio, en esta etapa se ejecuta el jue-
go serio con la población de estudio, para eso se debe realizar una implementación 
inicial de prueba para determinar el correcto funcionamiento del juego serio y poder 
hacer las correcciones preliminares antes de aplicarlo en el curso con el grupo de es-
tudiantes. Para el desarrollo de la etapa se deben realizar las siguientes actividades: 

• Una vez se haya realizado el desarrollo del juego serio, se ejecutará una prue-
ba inicial para comprobar su correcto funcionamiento y recibir la retroalimen-
tación de aspectos que no se entiendan o estén de manera incorrecta.

• Realizar los ajustes en el juego serio.
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• Con las correcciones realizadas al juego serio y asegurando su correcto funcio-
namiento se aplica el juego serio con la población seleccionada.

• Evaluar el cumplimiento de las actividades e implementar las métricas de des-
empeño académica de los estudiantes, para esta última se evalúa el desem-
peño del juego por medio de una prueba inicial para conocer el estado actual 
del nivel de conocimiento de los estudiantes, y se realiza otra prueba al final 
del proceso con el objetivo de identificar el impacto generado en el proceso 
formativo de los estudiantes. 

Adicionalmente, al finalizar las etapas se documenta los resultados obtenidos (ver 
figura 2.10).

La medición del desempeño está fundamentada en la revisión de la literatura reali-
zada por Ospina et al. (2022), que arrojó doce resultados de interés para el estudio, 
los cuales sugieren que para dicha medición del juego serio se debe considerar dos 
grupos de estudiantes, el grupo control y el grupo experimental. En el primer caso, 
a los estudiantes del grupo control se les da una orden de realizar las actividades 
académicas durante el tiempo que dura el curso, mediante clases magistrales con 
metodologías tradicionales. Mientras tanto, se solicita al grupo experimental que 
juegue el juego por un tiempo específico antes de llevar a cabo la actividad relacio-
nada con el tema. 

Después, según Tubelo et al. (2019), se realizan dos evaluaciones: una al principio que 
permite determinar el conocimiento actual de los alumnos sobre un tema en parti-
cular y otra posterior al proceso formativo a los dos grupos de estudiantes, con el 
objetivo de comparar los indicadores de interés como: la relación entre la diversión 
proporcionada por el juego, el aprendizaje percibido por el estudiante y la deserción 
presentada al final del curso. Lo cual, por medio de análisis estadísticos se puede con-
cluir la incidencia que tiene la aplicación del juego serio con el índice de deserción.

Por otra parte, antes de la ejecución del juego serio se va a desarrollar una metodo-
logía que se resume en los siguientes puntos:

5. Encuesta de percepción a estudiantes: esta encuesta se busca realizar me-
diante un formulario de Google y tiene por objetivo identificar las percepcio-
nes y herramientas que los estudiantes de los primeros semestres observan 
en relación con la experiencia académica, las herramientas metodológicas 
implementadas en los cursos y su cercanía con las nuevas tecnologías. Lo an-
terior con el fin de validar lo que se ha encontrado en la literatura frente al uso 
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de la gamificación al interior de los cursos virtuales, y su respuesta positiva 
para los estudiantes matriculados en dichos cursos.

6. Validación por expertos: la revisión de esta encuesta se llevará a cabo por eva-
luación de expertos, de tal manera que se recopilen sugerencias y recomen-
daciones para realizar los ajustes necesarios, y tener una versión apta para la 
aplicación del experimento. 

7. Seleccionar un curso de Ciencias Básicas para la implementación del 
experimento, el cual consiste en: 

• Realizar un pretest a todos los estudiantes del curso, con el objetivo de 
analizar sus conocimientos previos frente a las temáticas a abordar. Esta 
prueba se realizará mediante un formulario enviado por el director del cur-
so a todos los estudiantes. 

• Los grupos de estudiantes se dividen en dos subgrupos, con el fin de tener 
un grupo experimental y un grupo control. Se sugiere que los subgrupos 
tengan la misma cantidad de estudiantes. 

• En el grupo experimental, se busca adaptar un juego serio a las activida-
des metodológicas que se realizan dentro del curso. En el caso del grupo 
control, las actividades académicas corresponderán al diseño del curso. 

• El investigador hará trazabilidad del proceso por medio de seguimientos 
durante el semestre, en donde se le preguntará al subgrupo experimental 
mediante un formulario el avance del juego, haciendo uso de preguntas 
como fecha de inicio de la primera partida, nivel alcanzado dentro del jue-
go y tiempo de juego. 

• En la etapa final se realizará una prueba postest de conocimiento a los dos 
subgrupos, con el fin de comparar los resultados iniciales frente a los ac-
tuales. Esta prueba se realizará mediante un formulario enviado por el di-
rector del curso a todos los estudiantes.

8. Se analizará la información recopilada en la experimentación para ver el com-
portamiento del grado de conocimiento adquirido durante el semestre del 
grupo experimental y control. 

9. Se analizará los resultados de la evaluación entre los grupos casos y controles.

10. Se aplicará una encuesta de opinión con el fin de recopilar las opiniones de 
los estudiantes y profesores que participaron en el experimento.

11. Se presentan las conclusiones del experimento frente a los resultados obtenidos.
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En todos los formularios y pruebas antes mencionadas 
se va a hacer uso de una investigación mixta Medema 

et al. (2016), ya que por el lado de lo cualitativo se van a 
recopilar datos en relación con la percepción personal 

de cada uno de los estudiantes. 

Por otra parte, para la prueba piloto se implementará un cuestionario de tipo cuan-
titativo haciendo uso de la escala Likert para evaluar el nivel de satisfacción con el 
juego serio propuesto. Para la realización del pretest y postest se diseñará pruebas 
de acuerdo con los contenidos temáticos vistos en el curso, ya sean de conceptos o 
prácticos, evaluando según una escala de 1 a 5, siendo 1 la respuesta incorrecta o 
5 la respuesta correcta. 

Figura 2.10. Esquema del proceso para la aplicación del juego serio  
en un curso de Ciencias Básicas
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Fuente: PENDIENTE
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2.13 MECANISMO E INDICADORES  
PARA EVALUAR EL IMPACTO DEL USO  
DE JUEGOS SERIOS EN EL PROCESO  
DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE

El diseño metodológico de los juegos serios aplicados dentro de los doce resulta-
dos encontrados en la revisión de la literatura se clasifica en dos mecanismos: apli-
cación de un entorno de juego para la realización de una actividad, o en otro caso la 
aplicación de un entorno de juego durante un período académico. 

En el primer caso, el uso del juego serio se implementa con los estudiantes del gru-
po experimental en un corto período de tiempo, el cual tiene como objetivo probar 
los resultados en un tema particular o un módulo especifico, mientras en el segun-
do caso, la implementación del juego serio se ejecuta durante todo el ciclo educati-
vo, es decir, desde que se comienza el curso hasta que se finaliza. Esta información 
se resume en la tabla 2.23.

Tabla 2.23. Caracterización de los artículos según el tipo de diseño metodológico

Diseño metodológico de los juegos serios Artículos

Aplicación de un elemento de juego para 
la realización de la actividad.

(Infante et al., 2012; Jonsdottir et al., 2018; 
Khowaja y Salim, 2019; Whyte et al., 2015).

Aplicación de un elemento de juego 
durante un período académico.

(Boyle et al., 2014; Din y Gibson, 2019; 
Khowaja y Salim, 2019; Lester et al., 2014; 
López-Bárcena et al., 2009; Smulders 
Chaparro, 2018; Taillandier y Adam, 2018; 
Whalen et al., 2018).

Fuente: elaboración propia.

Algunos de los indicadores usados para evaluar el impacto del uso de juegos serios 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje y en la disminución de la deserción estu-
diantil se presentan en la figura 2.11. 
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Figura 2. 11.  Indicadores para la medición del impacto

Fuente: elaboración propia.

Adicionalmente, haciendo uso de las herramientas de retroalimentación y segui-
miento que ofrece Moodle se pueden considerar indicadores en estudios futuros, 
tales como número de horas por semana que el estudiante se conecta a la platafor-
ma, avance o porcentaje de progresión en el curso, tiempo invertido por actividad, 
entre otros. El siguiente capítulo presenta la metodología que se empleará para lle-
var a cabo la investigación.
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 3
. Metodología 

de la 
investigación
En el presente estudio de investigación para la imple-
mentación de juegos serios a partir de las tecnologías 
de la información, se utiliza un diseño de investigación 
mixto, es decir, metodologías cualitativas aplicadas en 
la revisión de la literatura, encuestas y formularios que 
permiten conocer la percepción que tienen los estu-
diantes y docentes sobre la implementación de los jue-
gos serios, estos darán a la investigación sustento de 
acuerdo con los resultados obtenidos y metodologías 
cuantitativas aplicadas en los test durante el desarrollo 
experimental. Es importante para la investigación utili-
zar una metodología mixta para obtener una perspec-
tiva más completa del fenómeno. Esta metodología 
combina los métodos cuantitativo y cualitativo, lo que 
permite estudiar las frecuencias, factores y resultados 
de forma sistemática (Gadea, 2019).

Los métodos de investigación mixta tienen un gran 
alcance que enriquecen la investigación, profundidad, 
diversidad, riqueza interpretativa y sentido de com-
presión. Para implementar la metodología mixta con 
el fin de conseguir mayor eficacia en la investigación 
se determinó la población y muestra en la que se de-
sarrollará el estudio según las condiciones y recursos 
disponibles para su realización, por último, se tuvieron 
en cuenta los aspectos éticos como el consentimiento 
informado para los participantes en el estudio, la carta 
de consentimiento para las instituciones participantes 
en el estudio, informándoles con claridad acerca del 
propósito del estudio y su participación en el mismo. 



124

Juegos serios y educación virtual: mejores prácticas para la permanencia estudiantil

Para ello, se pretende describir y analizar la influencia de la implementación de 
los juegos serios en la educación de alumnos de cursos de ciencias básicas como 
Física y Matemáticas de dos instituciones de educación superior antes y después 
de la aplicación del tratamiento, el cual consiste en dos sesiones con juegos se-
rios y, con la ayuda de cuatro instrumentos, un cuestionario de percepción, un 
pretest, un postest y un formulario de opinión aplicado al final de la investigación. 
La selección de los cursos está dada por la revisión de la literatura y el estado del 
arte del capítulo anterior. 

El cuestionario de percepción de estudiantes busca encontrar qué aspectos se 
consideran relevantes; es decir, identificar las percepciones y herramientas que los 
alumnos tienen respecto a las metodologías con las que se dictan los cursos y su 
grado de cercanía con la tecnología. En cuanto al formulario de percepción para los 
docentes, se pretende identificar los aspectos claves para la implementación de los 
juegos serios, especialmente en las temáticas consideradas de mayor pertinencia, 
debido a la complejidad de los temas. 

El pretest o test diagnóstico, se basa en la medición de las circunstancias previas a 
la implementación del tratamiento, mediante el cual se pueden identificar los co-
nocimientos que tienen los estudiantes. El postest por su parte es la evaluación del 
estado de conocimientos o condiciones del estudiante posteriores a la implemen-
tación de los juegos serios, y si estos han tenido un impacto en su conocimiento una 
vez lo han jugado.

Finalmente, a los participantes del estudio se les pedirá diligenciar un formulario de 
opinión para rescatar algunos aspectos que puedan realimentar la investigación y 
los cuales se podrían considerar en la aplicación de este tipo de metodologías y en 
futuros estudios. 

La implementación de esta metodología permitirá obtener datos que sean respalda-
dos por evidencias reales, así como también abordar argumentos teóricos relacio-
nados con la naturaleza del aprendizaje dentro de un contexto real. Es importante 
aclarar que la evaluación formativa generará resultados significativos, esto sumado 
a otras investigaciones que emplean apoyos como complemento a la formación así 
lo sustentan, tal es el caso de lo indicado por Díaz (2017), acerca de la importancia 
de la simulación Phet, una herramienta pertinente para investigar la enseñanza y el 
aprendizaje en un curso de Matemáticas, y sus múltiples aplicaciones en diferentes 
campos del aprendizaje y su impacto positivo como apoyo a la formación.
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3.1 MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
Se propone una metodología de investigación mixta, ya que se quiere demostrar 
como la implementación de una metodología basada en juegos serios puede esti-
mular de manera positiva el aprendizaje del estudiantado, favoreciendo los niveles 
de permanencia de los cursos. Para ello, se emplearán técnicas estadísticas para 
examinar los datos recopilados a partir de las encuestas y los resultados de los for-
mularios pretest y postest, esto con el propósito de describir y analizar el comporta-
miento de la permanencia en cursos apoyados en TI (Sánchez, 2019). La parte cuali-
tativa es necesaria, porque inicialmente se tiene que realizar una profunda revisión 
de la literatura sobre la deserción a nivel mundial y local, así como el estado actual 
de los juegos serios, con el fin de establecer un marco conceptual que aborde el 
problema de forma apropiada; de la misma manera, la información tanto de los for-
mularios de percepción y de opinión proporcionarán información importante para 
la investigación. En cuanto a la parte cuantitativa del estudio, será de importancia, 
debido a que se empleará para dar todo el sustentó numérico a la investigación 
mediante las estadísticas empleadas. 

El enfoque mixto seleccionado permite analizar y encontrar una estrategia metodo-
lógica, que permita la implementación de juegos serios a partir de TI en cursos de 
las áreas básicas como matemáticas y física de las IES, y a través de estos ayudar a 
motivar el aprendizaje de los alumnos, aumentando el porcentaje de permanencia 
en dichos cursos. Las gráficas, los avatares y demás componentes del juego estimu-
lan a los jugadores y todo este conjunto de acciones logra cautivar a los estudiantes 
por el elemento divertido, alentando el aprendizaje independiente, la memoriza-
ción y la participación de los asistentes, lo que provocará un efecto positivo en la 
motivación y en los índices de permanencia (Barriales et al., 2020).

3.2 INSTRUMENTOS

Para contribuir con el logro de los objetivos planteados dentro de la investigación, 
se propuso una estrategia metodológica de seis pasos con cuatro instrumentos. A 
continuación, se explicará el proceso de construcción y validación de estos, previos 
a ser aplicados. 

Los instrumentos realizados se pueden observar en la figura 3.1, la cual correspon-
de con la infografía de la metodología aplicada y se observa cada uno de los instru-
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mentos del estudio, en donde se explica en qué consiste y a través de qué medio se 
aplicará en el transcurso de la investigación.

3.2.1 Formulario de percepción

El primer instrumento que se realizó fue un formulario de percepción docente y es-
tudiantil. Antes de realizar la aplicación del experimento, se quiso conocer la per-
cepción tanto de profesores como de estudiantes participantes en el estudio sin 
importar si pertenecían a los grupos control (no participan en el tratamiento) y ex-
perimental (participan del tratamiento). 

El formulario de percepción docente se construyó a partir de cuatro dimensiones 
principales, las cuales fueron: información demográfica del profesor, lo que permi-
tió conocer la información de su contexto laboral, que curso tiene a cargo, cuántos 
estudiantes tiene y algunos datos personales. Luego sigue la dimensión académi-
ca, la cual contiene cinco preguntas que están orientadas a reconocer el curso con 
mayor índice de deserción y cuáles son los motivos o razones que los profesores 
identifican en cuanto a la deserción de dicho curso. En la dimensión metodológica 
se da un breve contexto sobre los juegos serios y su uso en la educación, buscan-
do identificar la importancia de efectuar estrategias de enseñanza diferentes a las 
tradicionales. Por último, se tiene la dimensión tecnológica, en donde se espera ob-
servar la pertinencia de la aplicación de los juegos serios en los cursos de ciencias 
básicas orientados mediante la virtualidad.

El formulario de percepción estudiantil se construyó en cinco partes, la primera es 
un breve contexto acerca de qué se va a tratar en la investigación, los objetivos de 
esta y el consentimiento informado donde los estudiantes pueden decidir si quie-
ren o no participar del estudio. Dicho consentimiento fue validado por el Comité de 
Bioética de la Universidad de Antioquia.

Posteriormente, el formulario se encuentra dividido en cuatro dimensiones, que al 
igual que en el formulario de percepción docente, la primera es la dimensión demo-
gráfica estudiantil que contiene ocho preguntas relacionadas con la información 
de los estudiantes participantes en el estudio. La dimensión académica, consta de 
cinco preguntas que permiten identificar el índice y los motivos de deserción del 
programa, y del curso en el que se encuentran matriculados.
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Figura 3.1. Instrumentos de la investigación 

Fuente: elaboración propia.

En un primer momento las preguntas van dirigidas a los motivos de la deserción del 
programa y el segundo momento a los motivos de la deserción del curso. 
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La dimensión metodológica contiene nueve preguntas que permiten identificar la 
necesidad de implementar estrategias de enseñanza adicionales a las tradicionales 
como son: los juegos serios aplicados en el contexto educativo. Por último, se tiene 
la dimensión tecnológica que contiene cinco preguntas, con las que se espera iden-
tificar la pertinencia de la ejecución de juegos serios en cursos de ciencias básicas 
orientados mediante la virtualidad.

3.2.1.1 Validación de los formularios de percepción

Los formularios de percepción fueron sometidos a validación de expertos por me-
dio de la técnica del índice de validez de contenidos de Lawshe (1975) y modificado 
por Tristán López (2008) y Vargas et al. (2016), el cual consiste en organizar un panel 
de evaluación con la opinión de los expertos participantes (para este caso, trece 
para el formulario de profesores y doce expertos para el formulario de estudiantes) 
en distintos aspectos, para ello se les envió una copia del formulario de percepción 
con el fin de que los expertos emitieran sus opiniones de acuerdo con las tres cate-
gorías que propone Lawshe (Vargas et al., 2016), las cuales son:

1. Esencial.
2. Útil, pero no esencial.
3. No es necesario.

Puerta y Marín (2015), se refieren a la validez de contenido como el nivel en el que 
un instrumento es capaz de capturar los componentes relevantes del área siendo 
medida. Para que una herramienta sea válida, debe incluir la mayoría de los ele-
mentos que forman parte del campo de estudio. Es importante aclarar que se utili-
za el índice de validez de Lawshe (1975), modificado por Tristán López (2008), ya que 
Lawshe (1975), exige unanimidad en los jueces, es decir, si solo uno de los expertos 
que evaluaron los instrumentos no está de acuerdo con una pregunta, esta no se 
podría tener en cuenta, mientras que con la adaptación se permite que con el 50 % 
de acuerdo entre los expertos, la pregunta se puede considerar con cierto grado 
de validez por esto Lawshe (1975), propone la Razón de Validez de Contenido (CVR), 
representada con la ecuación 1.

=
  

  (1) 

En donde: ne= número de expertos que tienen acuerdo en la categoría esencial y N= 
número total de expertos.
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Esta expresión de CVR se puede interpretar como una correlación, ya que toma va-
lores entre -1 y 1, lo cual quiere decir que si el CVR es negativo la mayoría de los 
expertos no está de acuerdo con la validez de la pregunta, si el CVR da 0 quiere decir 
que la misma cantidad de expertos estuvo en contra, por esto se recomienda que 
los instrumentos sean evaluados por un número impar de expertos para evitar em-
pates y complejidad a la hora de decidir si una pregunta es válida o no, por último, si 
el CVR da positivo quiere decir que la mayoría de expertos consideran esta pregunta 
válida (Vargas et al., 2016). 

A partir de la CVR calculada para cada elemento del instrumento, y teniendo en 
cuenta su resultado y cuáles son las preguntas que tienen valores por encima de 
los mínimos aceptados por Lawshe se determina la media del CVR, obteniendo el 
índice de validez total del instrumento (CVI), que se debe interpretar como la validez 
total del instrumento y que tan apropiado sería su uso, el CVI está representado por 
la ecuación 2.

= ∑   (2) 

En donde: 

CVRi= la Razón de Validez de Contenido de los ítems aceptables de acuerdo con el 
criterio de Lawshe y M= es el total de ítems aceptables de la prueba.

Se necesita conocer la validez de cada ítem o pregunta del instrumento y así mismo 
la validez en general del instrumento, para tomar decisiones sobre los ajustes nece-
sarios antes de su aplicación en la población participante en el estudio. 

En la figura 3.2 se observan los valores mínimos del índice de validez de Lawshe que 
de acuerdo con Ayre y Scally (2014), se probaron los formularios de percepción. En 
esta se puede observar el número de expertos, la veces que estuvieron de acuerdo 
y su equivalente en el índice de Lawshe. Para el formulario de percepción docente 
se tuvo en cuenta la opinión de trece expertos, mientras que para el formulario de 
percepción estudiantil se tuvo en cuenta la opinión de doce expertos.

En el anexo 8, se puede observar como el índice de validez de contenidos del formu-
lario de percepción de docentes arroja un valor del 0,568, lo cual lo hace aceptable, 
ya que al considerar la opinión de trece expertos se requiere un índice de validez 
igual o superior al 0,54. Por otro lado, se tuvieron en cuenta las recomendaciones 
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de los expertos con el fin de que el cuestionario cumpliera las características para 
su respectiva aplicación. 

En ese mismo anexo (anexo 8), se puede observar como el índice de validez de con-
tenido del formulario de percepción de estudiantes arroja un valor de 0,485, lo cual 
hace necesario que se hagan ajustes en el formulario para que este pueda cumplir 
con el índice de validez de contenido, ya que con doce expertos se necesita un CVR 
mínimo de 0,56. El ajuste realizado consistió en eliminar las preguntas con CVR ne-
gativo y en cero, toda vez que corresponde con preguntas que, de acuerdo con la 
evaluación de los expertos no son relevantes para el estudio y de esta manera se 
busca que el índice de validez de contenidos aumente hasta el valor permitido para 
la aplicación del instrumento.

Figura 3.2. Índice de Validez de contenido Lawshe

Fuente: tomado de Lawshe (1975).
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Las preguntas eliminadas se relacionan a continuación, cabe mencionar que la co-
dificación se refiere a P: pregunta el número es el consecutivo de la pregunta y FE: 
formulario de estudiantes.

• P1-FE: Nombre
• P2-FE: Identificación.
• P5-FE: Estado civil.
• P8-FE: ¿El medio por el cual usted financia sus estudios proviene de?
• P9-FE: En esta pregunta se les pidió a los expertos que validaran las opciones 

de respuesta en escala Likert, en este caso se decide eliminar la opción de 
respuesta 5 que corresponde al uso de etiqueta, ya que la mayoría de los ex-
pertos no la consideran relevante.

• P13-FE: Si su respuesta es No, indique el número de años que tardó en iniciar 
con su carrera universitaria.

• P22-FE: Si su respuesta es No, indique el número de años que tardó en iniciar 
con su carrera universitaria. 

• P24-FE: Si su respuesta a la pregunta anterior es afirmativa, ¿cuál considera 
que fue la razón?

Una vez eliminadas estas preguntas se obtiene un índice de validez (CVR) superior a 
0,56, con el cual el cuestionario queda validado y listo para ser utilizado en la inves-
tigación (anexo 8). Los formularios de percepción de profesores y estudiantes están 
disponibles en el anexo 9.

3.2.2 Test

La elaboración del pretest (test previo al tratamiento) y del postest (test posterior al tra-
tamiento) se realizó por cursos, una prueba para Física y otra para Matemáticas. Para 
la elaboración de cada uno de estos test se creó un repositorio con treinta ejercicios 
de cada materia, los cuales fueron presentados a un grupo de expertos con título de 
doctorado en el área de matemáticas y física, para que evaluaran la pertinencia de 
los ejercicios en tres categorías de acuerdo con el IVC de Lawshe, donde tienen que 
clasificar los ejercicios según su relevancia en la investigación en tres criterios: 

1. Esencial. 
2. Útil, pero no esencial. 
3. No es necesario (ver anexo 10).
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Además, cada uno de los expertos tenía la posibilidad de sugerir el número de ejer-
cicios que consideraba necesarios para el test, con los números sugeridos por los 
tres expertos se realizó un promedio que arrojó como resultado trece ejercicios 
para cada uno de los test. Se seleccionaron los ejercicios que los expertos definieron 
esenciales. Los test están disponibles en los anexos 11 y 12.

La aplicación del pretest y del postest, tiene como objetivo evaluar el efecto pro-
ducido por la aplicación de la estrategia de enseñanza basada en juegos serios en 
las materias de Cálculo Diferencial y Física Mecánica, en los estudiantes de dichos 
cursos, en las dos IES participantes en la investigación. Es necesario aclarar que 
estas pruebas también pasaron por el proceso de validación mediante el Alpha de 
Cronbach, el cual permitió verificar la confiabilidad de cada uno de los ejercicios 
que hacen parte de las pruebas y su contribución en la investigación. El coeficiente 
de confiabilidad se calcula a través de la correlación de todos los ítems de la prueba 
y luego obteniendo el promedio, con esta medición los resultados del instrumento 
pueden ser usados en la investigación de manera confiable. 

La fiabilidad de los instrumentos utilizados en esta investigación evaluó la consis-
tencia interna del modelo mediante el coeficiente Alpha de Cronbach, que se basa 
en el promedio de los coeficientes de correlación entre los elementos (Virl, 2004), 
el coeficiente Cronbach se determina promediando los coeficientes de correlación, 
que se calculan al comparar cada reactivo o ítem con los demás (Cozby, 2015). En 
esta investigación se calculó con ayuda del software SPSS (IBM corp., 2021), en don-
de ambas pruebas tanto la de Cálculo Diferencial como la de Física Mecánica supe-
raron la prueba de confiabilidad, ya que se encuentran entre 0,70 y 0,90, lo cual es 
favorable, debido a que este valor debe ser superior a 0,70, esto se puede confirmar 
mediante la figura 3.3, la cual corresponde a la salida del software SPSS del test de 
Física Mecánica y la figura 3.4 correspondiente al test de Cálculo Diferencial.
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Figura 3.3. Alpha de Cronbach test Física Mecánica

Fuente: salida del software SPSS (2021).

Figura 3.4. Alfa de Cronbach Cálculo Diferencial

Fuente: salida del software SPSS (2021).
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3.2.3 Tratamiento experimental con juegos serios

La estrategia de enseñanza se fundamenta en la aplicación de dos juegos serios, co-
rrespondientes a cada materia; es decir, dos juegos relacionados con Cálculo Diferen-
cial y dos con Física Mecánica, para esto se cuenta con dos instructivos que fueron 
entregados a los estudiantes, sobre como descargar y empezar a jugar el juego serio, 
para que así ellos sean los encargados de hacerlo durante el desarrollo del curso. 

En estos instructivos el estudiante encontrará el link de descarga de cada juego, 
como instalarlo en su dispositivo y como comenzar a jugarlo, además se hizo acom-
pañamiento constante a los estudiantes por medio del correo electrónico y por 
WhatsApp para resolver las inquietudes. Así mismo, junto a los instructivos se les 
entregó dos presentaciones, donde se encontraban las instrucciones de manera 
resumida para comenzar a jugar cada uno de los juegos serios, estos archivos se 
encuentran en los anexos 13 y 14. Los juegos empleados para la investigación cum-
plen con los criterios de la Norma ISO 25010 (ISO 25000, 2022), como la facilidad en 
el uso, en el aprendizaje y la atracción para el usuario.

3.2.4 Encuesta de opinión

Como instrumento final, se tienen dos encuestas de opinión una para profesores 
y una para estudiantes. El objetivo de este instrumento, es identificar el grado de 
satisfacción frente a la estrategia de enseñanza basada en juegos serios aplicada 
en los cursos de Física y Matemáticas, además de conocer las opiniones frente al 
desarrollo del curso con apoyo de juegos serios. Dichos formularios fueron valida-
dos por expertos a través del índice de validez de contenido de Lawshe, donde el 
formulario de opinión de los estudiantes arrojó un resultado superior al 0.75, lo cual 
es favorable, ya que supera el índice de 0,54 correspondiente a trece expertos que 
se mencionó anteriormente y, como se puede observar en la figura 3.5.

El formulario de opinión de los profesores se sometió al mismo proceso de valida-
ción de contenido, arrojando un valor superior al permitido de 0,62, lo que también 
quiere decir que este instrumento esta validado por los trece expertos según Laws-
he (1975), como se puede observar en la figura 3.6.

Con lo anterior se puede afirmar que, una vez sometidos los instrumentos a las 
pruebas de validación descritas anteriormente mediante validación de contenidos 
(Lawshe, 1975), Alpha de Cronbach (Virl Quero, 2004), y la Norma ISO 25010 (ISO 
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25000, 2011), para los juegos serios, todos los instrumentos que serán utilizados en 
esta investigación cumplen con los criterios de confiabilidad y validez.

Figura 3.5. Índice de validez de contenido de Lawshe. Formulario opinión estudiantes

 

Fuente: elaboración propia.
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Figura 3.6. Validación formulario opiniones docentes 

Fuente: elaboración propia.
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3.3 PARTICIPANTES EN EL ESTUDIO
La población que, en este caso, como indica Gamboa Graus (2018), la población 
para una investigación, es el conjunto de elementos sobre el que interesa obtener 
conclusiones o inferencias para la toma de decisiones. Estos elementos suelen ser 
personas. Por lo general, el tamaño de la población (N) es demasiado grande para 
poder tomarla en su totalidad, por esto, se toma solo una parte de esta, la cual se 
denomina muestra (n).

3.3.1 Población

La población escogida para realizar este estudio, fueron los estudiantes de los tres 
primeros semestres que se encuentran matriculados en ciencias básicas como: Cál-
culo Diferencial y Física Mecánica de la Universidad Nacional sede Medellín (UNAL) y 
de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD). Inicialmente la Universidad 
de Antioquia (UdeA), se encontraba participando de la investigación; sin embargo, 
de acuerdo con las dinámicas al interior de esta no fue posible continuar como 
participante. Las universidades participantes se encuentran ubicadas en la ciudad 
de Medellín del departamento de Antioquia en Colombia, las cuales autorizaron 
su participación en el estudio mediante la carta de consentimiento informado (ver 
anexo 15).

3.3.2 Muestra

Una vez definida la población en la que se implementaría la metodología de juegos 
serios, se pasó a definir la muestra con la cual se realizaría la investigación. Para 
ello, se trabajó con una muestra no probabilística por conveniencia, la cual es la 
que se recomienda en investigación educativa; en este caso es la universidad la que 
dispone de un grupo de estudiantes que jugarán los juegos serios, de estos grupos 
asignados por los dos escenarios educativos, se dividirán en controles y casos para 
la aplicación del estudio; los casos o grupo experimental completarán los formula-
rios, pretest y postest y jugarán los juegos serios que se compararán finalmente con 
el grupo de control, los cuales serán alumnos que no participaron en la implemen-
tación de la metodología de juegos serios. 

De acuerdo con los diferentes autores se define el muestreo no probabilístico de 
la siguiente manera, para Scharager y Reyes (2008), el muestreo no probabilístico 
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también es conocido como muestras dirigidas o intencionadas, ya que la elección 
de los elementos no depende de la probabilidad como en muestreo probabilístico o 
aleatorio; sin embargo, este tipo de muestreo es utilizado en investigaciones donde 
se tengan muestras heterogéneas y se quiera evaluar el comportamiento de estas 
frente a estímulos, casos de estudio, entre otros. 

Por su parte, Sampieri (2014), establece que el muestreo no probabilístico depende 
de las causas relacionadas con las características de la investigación, de acuerdo con 
(Casal y Mateu, 2003), el muestreo no probabilístico por conveniencia consiste en utili-
zar la muestra que esté disponible en el momento exacto de la investigación. Vivanco 
(2005), justifica el muestreo no probabilístico refiriéndose que en la práctica no siem-
pre se posibilita la aleatorización de los elementos que componen la muestra. 

Por otro lado, Abascal y Grande (2005), definen que es posible y de manera cons-
ciente que el investigador seleccione una muestra con elementos convenientes 
para el desarrollo del estudio, de la misma manera esta selección puede arrojar un 
estimado favorable frente a las características de la población; también definen que 
la conveniencia se puede dar porque los participantes están en el lugar correcto y 
en el tiempo apropiado, y como parte de su discurso definen la población de estu-
diantes como un ejemplo de muestreo no probabilístico por conveniencia. 

El procedimiento obedece al proceso de toma de decisiones y, la muestra selec-
cionada obedece a otros criterios de investigación. Por ejemplo, para el caso de la 
muestra por conveniencia, se refiere a los casos disponibles al cual el investigador 
tiene acceso. Finalmente, también se encuentra la consideración de Vázquez y Pa-
rra (2017), los cuales afirman que el muestreo no probabilístico se utiliza cuando 
resulta complejo obtener una muestra mediante el método de muestreo aleatorio, 
se recurre al muestreo no probabilístico. 

Esta técnica no se basa en la aleatoriedad para seleccionar los elementos de la 
muestra, sino que el investigador toma la decisión de quienes forman parte de 
esta. Son los autores quienes destacan la importancia del muestreo no probabilís-
tico que resumen en la tabla 3.1, al igual que las consideraciones de otros autores. 

El tamaño de la muestra fue en total 184 estudiantes, 96 del curso de Física Mecáni-
ca y 88 del curso de Cálculo Diferencial, de cada curso, la mitad de los estudiantes 
se seleccionaron para participar como grupo control y la otra mitad como grupo 
experimental. En otras palabras, para el curso de Física Mecánica se tomaron 48 
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casos y 48 controles, y para el curso de Cálculo Diferencial 44 casos y 44 controles. 
De la UNAL hay 18 participantes y 166 son estudiantes de la UNAD. 

Tabla 3.1 Muestreo no probabilístico

Aporte Autor

Las muestras son dirigidas o intencionadas, ya que la 
elección de los elementos no depende de la probabilidad 
como en muestreo probabilístico o aleatorio.

Abascal y Grande (2005), 
Scharager y Reyes (2008).

Esta técnica no se basa en la aleatoriedad para seleccionar 
los elementos de la muestra, sino que el investigador toma la 
decisión de quienes forman parte de esta.

Torres et al. (2021), 
Vázquez y Parra (2017).

Ofrece una amplia descripción de los diferentes métodos de 
muestreo no probabilístico. Lawrence (2002).

Proporciona una descripción detallada de los diferentes 
métodos de muestreo no probabilístico y su aplicabilidad en 
diferentes situaciones de investigación.

Daft (2011).

Desarrolló la guía para la recopilación y análisis de datos 
etnográficos. Creswell (2017).

Contribuyó con el desarrollo de la técnica de muestreo no 
probabilístico, al brindar una comprensión más profunda del 
proceso de recopilación de datos.

Scharager y Reyes (2008).

Fuente: elaboración propia.

3.4 INFLUENCIA DEL RESULTADO DE 
EVALUACIÓN EN LA PERMANENCIA DE LOS 
ESTUDIANTES EN EDUCACIÓN SUPERIOR

La presente investigación busca dar un aporte a la problemática de la deserción es-
colar en los cursos de educación superior apoyados en TI, mediante una metodolo-
gía propuesta para la utilización de juegos serios en el proceso de enseñanza como 
herramienta de ayuda a los cursos de ciencias básicas de Ingeniería en estudiantes 
de la modalidad virtual.
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La metodología consideró un pretest y postest para medir el impacto que tienen los 
juegos serios en la educación. Se utilizó como variable de respuesta el resultado 
de la evaluación del postest para determinar la permanencia de los estudiantes en 
los cursos, dado que la variable deserción no es viable por la temporalidad del es-
tudio. A continuación, se presenta la relación de existencia de cómo la variable de 
respuesta (resultado de la evaluación del postest) influye en la permanencia de los 
estudiantes de educación superior.

De acuerdo con lo informado por el Sistema para la Prevención de la Deserción de 
la Educación Superior (SPADIES), se tiene que en el primer semestre del año 2000 el 
48,5 % de los estudiantes no lograron llegar al décimo semestre, en 2008 el porcen-
taje ascendió a un 57,2 % de acuerdo con los datos dados por la Universidad de los 
Andes en 2014 (Gartner et al., 2016). Según datos estadísticos del 2009, el porcentaje 
de deserción de los estudiantes de IES colombianas se ubica cerca del 50 %. Esto 
quiere decir que la mitad de los alumnos que comienzan un programa universitario 
no culminan su formación. Los estudios demuestran que la mayoría de los casos de 
deserción se dan durante los primeros cinco semestres, con un 45 % de los estu-
diantes abandonando en este período, esta cifra llega a ser mayor en carreras como 
Ingeniería y Arquitectura (Bravo y Mejía, 2010). 

Según un estudio realizado por el Ministerio de Educación Nacional de Colombia 
en 2009, se determinó que la deserción escolar se ve influenciada principalmente 
por la dimensión académica, asociada al potencial o capital cultural y académico 
con el cual ingresan los estudiantes a la educación. Esto concuerda con los resul-
tados de PISA 2018 de la OCDE Saber 11 en Colombia, que muestran un problema 
estructural relacionado con la formación desde los primeros niveles académicos 
(Gutiérrez et al., 2021).

Respecto al aprendizaje de la educación a distancia y virtual, es necesario hacer una 
planificación y programación extremadamente cuidadosa para el aprendizaje dado 
que los estudiantes de la UNAD, principal IES en Colombia de educación virtual y 
a distancia, indican que se deben fortalecer los procesos académicos (Facundo, 
2009). Cualquier debilidad en este ámbito tendrá una repercusión en los resultados 
y en la deserción. Para evaluar otros factores que pudieran tener incidencia, se debe 
considerar la adaptación en la educación a distancia, el tiempo destinado al estudio 
y el desempeño académico. Estos factores, de acuerdo con los desertores, tuvieron 
mayor incidencia que el contenido y rendimiento académico (Facundo, 2009).
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En los últimos años, la deserción de los cursos virtuales universitarios se ha con-
vertido en una preocupación para el ámbito educativo. Las razones que explican 
la deserción universitaria son diversas y se encuentran en distintos contextos. Esta 
situación afecta tanto a la calidad educativa como al desarrollo personal de los es-
tudiantes (López y López, 2009). Las principales causas de la deserción en los cur-
sos virtuales universitarios están relacionadas con la falta de motivación, el bajo 
compromiso, la escasez de habilidades para el aprendizaje a distancia y la carencia 
de recursos tecnológicos adecuados para el seguimiento de los cursos. Estas son 
algunas de las principales razones por las que los estudiantes abandonan los cursos 
virtuales (López y López, 2009).

Para prevenir la deserción en los cursos universitarios, es necesario llevar a cabo 
medidas adecuadas para mejorar el compromiso y la motivación de los estudian-
tes. Por ejemplo, se deben desarrollar estrategias de tutoría y apoyo individualizado 
para ayudar a los estudiantes a comprender y desarrollar un enfoque de aprendizaje 
a distancia. También es importante ofrecer recursos tecnológicos adecuados para 
facilitar el seguimiento de los cursos. Es fundamental que los profesores desarrollen 
una relación de confianza con sus alumnos, esto les ayudará a entender mejor sus 
necesidades y a motivarlos a seguir adelante en su proceso formativo. Además, los 
docentes deben proporcionarles un feedback adecuado y establecer mecanismos 
de evaluación que permitan tomar decisiones informadas (Garza et al., 2013). Todo 
esto contribuye a la permanencia estudiantil en los cursos universitarios evidente-
mente reduciendo la deserción. 

Los estudiantes deben ser conscientes de la importancia de comprometerse con 
el curso y de la disponibilidad de recursos para facilitar el aprendizaje a distancia. 
Deben estar motivados para trabajar de manera autónoma y responsable sin des-
cuidar su rendimiento académico. Con estas medidas, se puede reducir significa-
tivamente la deserción y mejorar la calidad educativa en los cursos universitarios 
virtuales y apoyados en tecnología. Cabe mencionar que los juegos serios pueden 
mejorar los resultados académicos de los estudiantes de varias maneras como se 
evidenció en la literatura. En primer lugar, los juegos serios ofrecen una manera 
divertida de aprender nuevos conceptos y habilidades. Esto ayuda a aumentar la 
motivación y el interés de los estudiantes hacia los contenidos académicos de los 
cursos. Los juegos serios también ofrecen una forma interactiva de aprender, lo que 
permite a los estudiantes aplicar lo que han aprendido en situaciones reales, pro-
piciando a los estudiantes el desarrollo de habilidades prácticas que pueden ser 
aplicadas a su vida académica y profesional. 
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Los juegos serios también ofrecen una forma de mejorar la memoria y la concen-
tración, esto les ayuda a recordar y retener información con mayor rapidez. En defi-
nitiva, los juegos serios ofrecen una forma de alentar a los estudiantes a pensar de 
manera crítica y desarrollar habilidades de solución de problemas, lo que los ayuda 
a obtener mejores resultados académicos (Boyle et al., 2014; Kenwright, 2017; Rio-
campo, 2019; Urquidi, 2015).

El resultado de las evaluaciones puede tener una gran influencia en la decisión de un 
estudiante que deserte de la educación superior. La aprobación o desaprobación 
académica puede proporcionar un retorno inmediato sobre la inversión de tiempo, 
esfuerzo y dinero, si los resultados son satisfactorios, los estudiantes pueden sen-
tirse motivados a continuar con sus estudios. Por otro lado, el hecho de reprobar 
puede socavar la confianza y autoestima de los estudiantes, lo que también puede 
ser un factor determinante para que los estudiantes tomen la decisión de abando-
nar sus estudios. Por último, los resultados de las evaluaciones también pueden 
influir en el acceso de los estudiantes a becas, préstamos y otras ayudas financieras, 
lo que también puede ser un factor decisivo para que un estudiante decida o no 
continuar sus estudios. En general, los resultados de las evaluaciones pueden tener 
un gran impacto en el deseo de un estudiante de seguir estudiando en la educación 
superior (Barragán y González, 2017; Dzay, 2012).

De acuerdo con el anterior sustento teórico, aplicado en los diferentes escenarios 
de la investigación y contemplando las características de la población, es impor-
tante resaltar la relación existente entre los resultados de la evaluación y el interés 
de los estudiantes en la permanencia de los cursos. También, una vez conocida la 
cantidad de estudiantes en cada curso y en cada una de las universidades partici-
pantes en el estudio, esta población se divide en dos grupos (casos y controles) en 
cada universidad, los cuales servirán de apoyo para el resto de la investigación y se 
les aplicará cada uno de los instrumentos, y posteriormente la estrategia de ense-
ñanza, buscando demostrar la importancia de los juegos serios en la educación.

3.5 ASPECTOS ÉTICOS

Existen ciertos requisitos que deben ser tomados en cuenta a la hora de recopilar 
información para una investigación. Por esta razón, es importante tener en cuenta 
los aspectos éticos, específicamente de privacidad de los participantes.
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Primero se necesita el consentimiento de la institución por medio de sus directi-
vos para que sus estudiantes puedan participar en el estudio, luego de tener dicho 
consentimiento los estudiantes y docentes que van a participar en el estudio deben 
autorizar su participación en la investigación, siempre teniendo en cuenta el buen 
manejo de los datos y de su participación voluntaria. Una vez se tuvo la autoriza-
ción por parte de las instituciones y de los participantes (ver anexo 16), se aplicaron 
los instrumentos de recolección de información de la investigación. Es importante 
aclarar que esta investigación se acogió al Comité de Ética de la Universidad de 
Antioquia como se puede verificar en el anexo 17.

Para garantizar la confidencialidad de los participantes, el investigador principal 
acata el Código de Ética de la Universidad de Antioquia. Es deber de todo miembro 
de la Universidad de Antioquia que participe en la generación de nuevo conocimien-
to comprometerse con los preceptos contemplados en el Código de Ética. Además, 
esta investigación se dio a conocer ante el Comité de Bioética de investigación con 
humanos y también se llevará a cabo bajo el Código de Ética de la Universidad de 
Antioquia, el cual se presenta en el anexo 18. 

3.6 ESTRATEGIA PARA EL ANÁLISIS DE DATOS

Para analizar los datos obtenidos a lo largo de la investigación se usará el software 
de acceso libre R Studio (R Core Team, 2020), en el cual se realizará una prueba de 
hipótesis buscando encontrar si hay diferencia significativa entre las calificaciones 
del pre y postest, después se hará un análisis exploratorio buscando encontrar rela-
ciones entre cada uno de los factores para poder aplicar el diseño de experimento 
correspondiente bajo la metodología caso control, la cual se abordará en el siguien-
te capítulo. 



144

Juegos serios y educación virtual: mejores prácticas para la permanencia estudiantil



145

Resultados 
y análisis
Este capítulo presenta los resultados obtenidos en 
cada una de las etapas de la investigación en la que 
se aplicó una metodología con juegos serios (Schöbel 
et al., 2021). Con ello, se pretende dar respuesta a la 
problemática planteada al principio de esta investi-
gación: ¿Cómo implementar una metodología basada 
en juegos serios para mejorar los indicadores de per-
manencia en los ambientes virtuales de aprendizaje 
de las instituciones de educación superior?, y con ello 
determinar la posibilidad de incluir los juegos serios 
en los cursos de ciencias básicas en universidades vir-
tuales o con apoyo tecnológico. Dicho proceso inves-
tigativo se presenta en cinco fases, desde las pruebas 
de percepción inicial, donde participaron profesores y 
estudiantes, el pretest diagnóstico o test previo al tra-
tamiento, el tratamiento o estímulo con juegos serios, 
el postest o test posterior al tratamiento y las encues-
tas de opinión final de profesores y estudiantes.

Los resultados presentados son producto de una in-
vestigación realizada a los estudiantes de los cursos 
de Física Mecánica y Cálculo Diferencial de la Universi-
dad Nacional de Colombia sede Medellín (UNAL) y de 
la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD). 
Es importante mencionar que inicialmente la Univer-
sidad de Antioquia estaba proyectada para participar 
en esta investigación; sin embargo, por las dinámicas 
al interior de esta y el ajuste del calendario académico 
no fue posible incluir la población de esta universidad 
en el desarrollo de la investigación. 

El proceso de análisis de resultados de una investiga-
ción permite proporcionar una respuesta a la proble-
mática planteada, la cual para esta investigación fue: 

Ca
pí

tu
lo

 4
.
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¿Cómo implementar una metodología basada en juegos serios para mejorar los 
indicadores de permanencia en los ambientes virtuales de aprendizaje de las ins-
tituciones de educación superior? Este análisis se realizó considerando el proceso 
investigativo realizado y apoyado en referentes teóricos, además de seguir el plan 
de investigación que se diseñó para esta investigación.

Con el fin de comprobar la validez o negación de la hipótesis, la cual establece que 
la implementación de metodologías basadas en juegos serios sí contribuyen a fa-
vorecer los índices de permanencia académica en cursos orientados por TI de IES. 
Se procede a analizar si efectivamente se obtienen mejores resultados en aquellos 
grupos que se les aplicó el tratamiento con juegos serios, respecto a los resultados 
que se obtuvieron con los grupos que vieron los cursos con las metodologías de 
enseñanza sin el apoyo de los juegos serios.

Para los formularios de percepción inicial y de opinión final, se presentan los resulta-
dos obtenidos con la herramienta formularios de Google, dando a conocer de esta 
manera el punto de vista tanto de estudiantes como profesores que participaron de 
la investigación. Se llevó a cabo un proceso estadístico para evaluar si los grupos eran 
comparables en el pretest, posteriormente se realizó también una prueba de hipótesis 
de igualdad de medias y varianzas para comparar los resultados del pretest y pos-
test, y para determinar si se cumplía con la hipótesis de investigación que considera 
la influencia de los juegos serios y la permanencia académica, ya que promueven un 
aprendizaje más atractivo y entretenido para los estudiantes, lo que puede ayudar a 
mejorar su interés y motivación a lo largo del tiempo (Angles et al., 2019).

4.1 PRESENTACIÓN DE LA ENCUESTA  
DE PERCEPCIÓN INICIAL 
En esta sección se presentan los resultados de la percepción tanto de profesores 
como de estudiantes antes de iniciar el experimento. Esta información es relevante de 
acuerdo con las dimensiones establecidas: dimensión académica, dimensión meto-
dológica y dimensión tecnológica, considerando también el contexto y la información 
demográfica. A continuación, se presenta el resultado del formulario de percepción.

4.1.1 Encuesta de percepción de profesores

Se contó con la participación de seis profesores en el desarrollo de la investigación, 
tres del curso de Cálculo Diferencial y tres del curso de Física Mecánica. La infor-
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mación demográfica de los profesores participantes es: dentro del género selec-
cionado el 100 % corresponde a masculino, el rango de edades oscila entre 31 y 56 
años. El 50 % manifiesta soltería y el otro 50 % unión libre u otro estado. En cuanto 
al estrato socioeconómico el 66,7 % pertenece al estrato 3, mientras que el 33,3 % 
pertenece al estrato 5. El nivel académico de formación de los profesores es 33,3 % 
son profesionales, el 16,7 % son especialistas, el 33,3 % son magíster y el 16,7 % res-
tante son doctores. En cuanto a la institución de procedencia el 33,3 % pertenece a 
la Universidad Nacional de Colombia sede en Medellín (UNAL) y el 66,7 % pertenece 
a la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD).

4.1.1.1 Dimensión académica

Las preguntas relacionadas en esta dimensión permiten identificar el curso con el 
mayor índice de deserción, al igual que sus motivos. Esta dimensión cuenta con la 
siguiente información, el 50 % de los docentes participantes en el estudio tiene a 
cargo el curso de Física Mecánica y el otro 50 % tiene a cargo el curso de Cálculo 
Diferencial. Los profesores de física plantean que los temas que se les dificulta a los 
estudiantes aprender a través de la virtualidad son: movimiento rectilíneo unifor-
me, caída libre, lanzamiento de proyectiles, dinámica del movimiento circular, movi-
miento rectilíneo acelerado, conservación de la energía. Por su parte, los profesores 
de matemáticas manifestaron que los estudiantes presentan mayor dificultad con 
los temas relacionados con fracciones algebraicas el 66,7 %, el 33,3 % con reglas de 
la derivación, el 66,7 % con los límites y el 33,3 % con operaciones que incluyan ex-
presiones algebraicas. La asignación por número de estudiantes en el curso a cargo 
es heterogénea y corresponde con los siguientes valores: 54, 84, 100, 170, 245 y 250 
estudiantes por docente. 

A la pregunta ¿Cuál cree usted que podría ser el principal motivo de deserción de los 
estudiantes? Se presentan las respuestas en la figura 4.1.

De acuerdo con las respuestas de los estudiantes, se intuye que los profesores no 
conocen las condiciones económicas de los estudiantes, ya que es uno de los mo-
tivos principales señalado por los estudiantes, puede ser que los docentes no los 
tienen en cuenta por considerarse un factor externo al proceso académico. Dentro 
de los cursos que los profesores consideran que son de mayor deserción en los pri-
meros semestres, se encuentran las siguientes respuestas de la figura 4.2.
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Figura 4.1.  Motivos de deserción de los estudiantes desde la perspectiva docente

Fuente: elaboración propia.

Figura 4.2. Cursos de ciencias básicas con mayor deserción según experiencia docente

Fuente: elaboración propia.

Se observa que el 50 % de los profesores coinciden que el curso de Física Mecánica, 
es un curso susceptible de ser abandonado por los estudiantes en su formación 
académica universitaria. 
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4.1.1.2 Dimensión metodológica

Este grupo de preguntas permite identificar la necesidad de implementar estrate-
gias de enseñanza adicionales a las tradicionales. En cuanto a la pregunta: ¿El con-
tenido curricular, la estrategia de aprendizaje y la evaluación del curso, son adapta-
bles a entornos digitales? El 83,4 % afirma que sí, el 16,7 % considera que siempre 
y cuando se consideren los conocimientos previos, y con ello las debilidades y for-
talezas de los estudiantes. Por otro lado, el 16,7 % de los participantes responden 
que los contenidos del curso no son adaptables a entornos digitales. El 100 % de los 
participantes piensan que las metodologías tradicionales de enseñanza apoyadas 
en la gamificación ayudan a estimular el aprendizaje de los estudiantes.

Sobre la importancia que se les da a los apoyos educativos, se pidió a los docentes 
calificar en una escala de Likert los apoyos por evaluar. En donde 1 es nada, 2 es 
poco, 3 es algo, 4 es suficiente y 5 es mucho. Los apoyos educativos por evaluar son: 
trabajos aplicados, trabajos en grupo, dinámicas de juego, ayudas audiovisuales y 
juegos serios. En la figura 4.3 se muestran las respuestas de los participantes.

Figura 4.3. Importancia de los apoyos educativos desde la percepción docente

Fuente: elaboración propia.

Se demuestra que no hay una preferencia en el uso de los juegos serios, esto podría 
atribuirse al desconocimiento de estos. Sin embargo, se observa una tendencia de 
preferencia hacia los trabajos en grupo y aplicados como apoyos educativos. 
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4.1.1.3 Dimensión tecnológica

Con esta dimensión se espera identificar la pertinencia de la implementación de jue-
gos serios en cursos de ciencias básicas orientados mediante la virtualidad. En esta 
dimensión, el 50 % de los docentes utiliza Classroom como herramienta de apoyo 
para dictar sus cursos mediados con tecnología, el 33,3 % usa aplicaciones de table-
ros digitales como OneNote y el 16,7 % restante utiliza Teams, OneNote o Meet. 

Cabe resaltar que el 66,7 % de los docentes ha empleado la plataforma Moodle 
para impartir los cursos virtuales o cursos mediados por tecnologías, el 16,7 % ha 
utilizado Blackboard y el otro 16,7 % menciona haber empleado OneNote. Esta 
información es relevante, porque permite conocer las plataformas y recursos que 
prefieren los docentes para apoyar sus clases en la virtualidad y corroborar la 
compatibilidad de estas con los juegos serios. Dentro de los participantes de la 
investigación el 100 % afirma no haber utilizado juegos serios como apoyo para 
dictar las clases. Sin embargo, también consideran que la implementación de jue-
gos serios en la enseñanza podría ayudar a mejorar o estimular el aprendizaje y 
conocimientos de sus estudiantes. 

4.1.2 Encuesta de percepción de estudiantes 

Esta encuesta se aplicó mediante la herramienta formularios de Google y su obje-
tivo era identificar las percepciones y herramientas que los estudiantes de los pri-
meros semestres notan en relación con la experiencia académica, las herramientas 
metodológicas implementadas en los cursos y su cercanía con las nuevas tecnolo-
gías, cuya información se considera como insumo para el desarrollo del proyecto 
de investigación. El instrumento está dividido en cuatro partes de la siguiente ma-
nera: información demográfica estudiantil, dimensión académica, dimensión meto-
dológica y dimensión tecnológica.

Inicialmente, se contó con la participaron de 221 estudiantes en el desarrollo de la 
investigación, tanto de los cursos Cálculo Diferencial y Física Mecánica. Sin embar-
go, la investigación concluyó con 184 estudiantes. A continuación, se presentan los 
resultados de acuerdo con cada una de las dimensiones.

4.1.2.1 Información demográfica estudiantil

Con esta dimensión se buscó conocer la información acerca de la población par-
ticipante en el estudio y sus habilidades para la educación mediada por tecnolo-
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gías. El 100 % de los participantes del estudio que leyeron y aceptaron el consenti-
miento informado y aceptaron participar voluntariamente en la investigación; sin 
embargo, hubo un 1, 87 % que manifestaron no aceptar los términos por lo que su 
participación no fue considerada. De los participantes el 19,45 % pertenece a la 
UNAL y el 80,5 % pertenece a la UNAD. En cuanto a la participación en los cursos, 
el 46,6 % son estudiantes del curso Cálculo Diferencial y el 53,39 % son estudian-
tes de Física Mecánica.

En cuanto al género de los participantes, 88 estudiantes respondieron ser de géne-
ro femenino y 133 estudiantes respondieron ser de género masculino. El rango de 
edad inicia en 17 años y termina en 59 años. En cuanto al estrato socioeconómico 
65 estudiantes pertenecen al estrato 1, 82 al estrato 2, 62 al estrato 3, 10 al estrato 
4 y 2 al estrato 5. Lo anterior demuestra que sigue permaneciendo la tendencia de 
ocupación académica de universidades públicas por los estratos 1, 2 y 3. En la infor-
mación demográfica, también se consideraron las habilidades necesarias para tra-
bajar en educación a distancia y en línea obteniéndose el resultado de la figura 4.4.

Figura 4.4. Habilidades de los estudiantes para trabajar en educación a distancia

Fuente: de acuerdo con las respuestas de los estudiantes, las habilidades que mayor califi-
cación obtuvieron fueron la autorregulación del aprendizaje, la motivación, la confianza en 
sí mismo y la autodisciplina. Fuente: elaboración propia.
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Los participantes del estudio se encuentran cursando los siguientes programas: 
Administración de Empresas, Ciencias de la Computación, Ingeniería Informática, 
Ingeniería de Sistemas, Control, Desarrollo de Software, Diseño Industrial, Econo-
mía, Ingeniería Civil, Ingeniería de Alimentos, Ingeniería Electrónica, Ingeniería de 
Telecomunicaciones, Ingeniería Industrial y algunas tecnologías. Durante el estudio 
se preguntó por el semestre que cursan actualmente, la mayor concentración de 
estudiantes se encuentra en los semestres 2, 3 y 4. Se considera que los estudiantes 
de semestres superiores a estos tienen procesos de homologación vigentes, que 
les permite estar en una posición superior de quienes no presentan estos procesos. 

4.1.2.2 Dimensión académica 

En este apartado se encuentran las preguntas que buscan identificar el índice y moti-
vos de deserción del programa y del curso. Inicialmente las preguntas van dirigidas a 
los motivos de la deserción del programa y después a los motivos de la deserción del 
curso. De los estudiantes encuestados el 31,2 % inicio sus estudios superiores inme-
diatamente después de finalizar el período correspondiente al colegio, mientras que 
el 67,3 % se tomó un tiempo antes de entrar a la universidad. En cuanto a la pregunta: 
¿durante su experiencia en la formación universitaria, ha desertado de algún progra-
ma académico o carrera universitaria?, el 24,4 % ha desertado alguna vez. 

Es importante entonces considerar las razones que llevaron a desertar al 24,4 % de 
un programa académico evidenciadas en la figura 4.5, las más representativas son 
el factor económico, cambio de carrera, calamidad y bajo rendimiento académico. 
El factor económico y el rendimiento académico son dos factores importantes que 
influyen significativamente en la deserción académica. Los estudiantes con recur-
sos financieros limitados tienen más probabilidades de abandonar los estudios que 
aquellos con mayores recursos. Al mismo tiempo, un rendimiento académico defi-
ciente también puede ser un factor de deserción académica. 

Los estudiantes con bajas calificaciones o bajos logros 
académicos, pueden sentirse desanimados y perder el 
interés en la academia (Gutiérrez et al., 2021). Por otro 

lado, los estudiantes con buen rendimiento académico 
y suficientes recursos financieros tienen menos 

probabilidades de abandonar los estudios.
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Figura 4.5. Causales de deserción según percepción de los estudiantes

Fuente: elaboración propia.

Frente a la pregunta: ¿durante su experiencia en la formación académica, ha cance-
lado una o más veces algún curso relacionado con las ciencias básicas? (Ejemplo: 
cálculos, físicas, químicas, matemáticas, entre otros), el 21,7 % afirmó haber cance-
lado. Una de las principales razones enunciada por los estudiantes, es el desconoci-
miento sobre las temáticas de los cursos, ya que se matriculan en cursos de ciencias 
básicas sin tener una comprensión clara de lo que están aprendiendo. 

Esto puede conducir a la desmotivación y, eventualmente, a la deserción. Otros fac-
tores que contribuyen a la deserción en cursos de ciencias básicas son la falta de 
interés, el aburrimiento, los horarios difíciles y la falta de apoyo académico. Dentro 
de las causas que manifiestan los estudiantes al momento de cancelar un curso se 
encuentran: la dificultad en el aprendizaje de las temáticas, poca dedicación al es-
tudio del curso y por las metodologías tradicionales de enseñanza. 

4.1.2.3 Dimensión metodológica

Con este grupo de preguntas se busca reconocer la perspectiva estudiantil sobre la 
implementación de estrategias de enseñanza adicionales a las tradicionales. De esta 
manera, se dio a conocer las estrategias adicionales a las propuestas por el docente 
para estudiar los temas correspondientes al curso, el 84,6 % de los estudiantes afir-
man que emplean herramientas adicionales, mientras el 15,4 % respondió que no. 
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Por otro lado, el 88,2 % de los participantes consideran que los profesores explican 
claramente los temas de los cursos, mientras que el 11,8 % no coincide con dicha 
afirmación. El 79,6 % consideran que las metodologías de enseñanza empleadas 
por los educadores cumplen con las expectativas; sin embargo, hay un 20,4 % que 
no cumplen con sus expectativas. De los 79,6 % conformes, el 50 % admite que las 
ayudas audiovisuales han contribuido como apoyo al aprendizaje, el 21,6 % cree 
de gran apoyo los trabajos aplicados, otros porcentajes menores consideran im-
portantes los trabajos en grupo, dinámicas de juego y consultas e investigaciones, 
entre otros. Por otra parte, quienes responden que las metodologías no cumplen 
con sus expectativas son el 20,4 %, consideran que debe implementarse trabajos 
aplicados el 35,6 %, ayudas audiovisuales el 28,9 % y dinámicas de juego el 24,4 %.

Los alumnos que manifestaron algún tipo de dificultad en el aprendizaje, respon-
dieron que del apoyo ofrecido por la universidad para fortalecer los conocimien-
tos y habilidades son valiosas las asesorías con un 70,1 %, 18,6 % los grupos de 
apoyo, 10 % los talleres y el 1,4 % restante respondió que las webs conferencias, 
acompañamiento del tutor, entre otros. Frente a este tipo de apoyo el 90,5 % de 
los participantes, manifestaron que las estrategias ofrecidas por la universidad 
como apoyo a los estudiantes cumplen con el propósito de fortalecer sus conoci-
mientos y habilidades. 

Estos estudiantes consideran que se podrían fortalecer los resultados en las eva-
luaciones, la culminación de las actividades del curso, mejora en el rendimiento 
académico y la aprobación del curso. Sin embargo, el 9,5 % no coincide con dicha 
afirmación. Estos últimos responden que se debería implementar los aspectos repre-
sentados en la figura 4.6 de manera adicional para obtener resultados significativos.
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Figura 4.6. Aspectos para mejorar el conocimiento y las habilidades  
según la percepción estudiantil

Fuente: elaboración propia.

Con lo anterior, el 79,2 % de los estudiantes participantes manifestaron que los pro-
fesores implementan diferentes estrategias para el proceso de enseñanza; sin em-
bargo, el 20,8 % no coincide con esta afirmación, en la figura 4.7 se representan las 
estrategias necesarias según estos estudiantes para apoyar su proceso formativo.

Figura 4.7. Estrategias de apoyo para el proceso de enseñanza según los estudiantes

Fuente: elaboración propia.
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4.1.2.4 Dimensión tecnológica

Con esta dimensión se busca encontrar información acerca de la pertinencia de la 
aplicación de los juegos serios en cursos de ciencias básicas, orientados mediante 
la virtualidad, para ello se planea identificar la percepción del estudiante frente a los 
aspectos tecnológicos. Al preguntar a los participantes si juegan videojuegos en su 
tiempo libre, el 46,2 % respondió sí y el 53,8 % respondió no. 

De quienes respondieron de manera afirmativa, el tiempo que dedican a jugar se-
manalmente corresponde a 2 horas semanales para el 67,6 %, de 4 a 6 horas para 
el 16,7 %, de 6 a 8 horas para el 2,9 %, el 5,9 % juega de 8 a 10 horas semanales y el 
6,9 % restante dedica más de 10 horas a la semana a los videojuegos. Quienes no 
juegan videojuegos manifestaron realizar otro tipo de actividades diferentes en sus 
tiempos libres, dentro de las más nombradas están: la lectura, el deporte, los jue-
gos de mesa y actividades culturales. Otras respuestas frente a su tiempo de ocio 
fueron: ver televisión, escuchar música, hacer manualidades, dormir, caminar, ver 
videos, entre otros.

Figura 4.8. Habilidades adquiridas por los estudiantes mediante los videojuegos

Fuente: elaboración propia.
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Los videojuegos pueden ayudar a desarrollar una variedad de habilidades. Estas in-
cluyen: el pensamiento crítico, lógicas, estrategia, toma de decisiones, creatividad, 
trabajo en equipo, solución de problemas, concentración, memoria, entre otros 
(Lobo, 2014). Las habilidades pueden ser una ventaja en muchas áreas de la vida, in-
cluyendo el trabajo, la escuela y la vida diaria. El 76 % de los participantes manifes-
taron que este tipo de actividades de ocio y jugar videojuegos ayudan a mejorar o 
adquirir conocimientos y habilidades nuevas; sin embargo, el 24 % no está de acuer-
do con esta afirmación. A la pregunta: ¿qué ha podido aprender de los videojuegos? 
Los estudiantes calificaron en una escala de Likert cada una de las opciones que se 
presentan en la figura 4.8. Por otro lado, en la figura 4.9 los estudiantes califican en 
la escala Likert los aspectos a mejorar de los videojuegos.

Figura 4.9. Aspectos por mejorar de los videojuegos según los estudiantes

Fuente: elaboración propia.

Los videojuegos pueden ser una herramienta útil para la educación, ya que ofrecen 
una forma divertida y entretenida para enseñar a los estudiantes, esto permite que los 
estudiantes se involucren en el proceso de aprendizaje de maneras nuevas y creativas. 
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También pueden ser utilizados para reforzar habilidades como el pensamiento crí-
tico, solución de problemas, toma de decisiones, adaptación, colaboración y crea-
tividad (Lobo, 2014). Los videojuegos pueden ayudar a los alumnos a desarrollar 
habilidades como la concentración y la memoria, permitiendo a los estudiantes 
desarrollar habilidades de comunicación y trabajo en equipo. Finalmente, a la pre-
gunta de: ¿considera viable el poder implementar aspectos lúdicos como los juegos 
serios dentro de los cursos? El 96,4 % de los participantes respondió de manera 
afirmativa, mientras que el 3,6 % no lo cree viable. 

Los juegos serios, también conocidos como juegos educativos, tienen el objetivo 
de educar a los usuarios sobre determinados temas. Estos juegos son cada vez más 
populares y se están implementando cada vez más en el ámbito educativo. Dada la 
importancia de los juegos serios como una herramienta de aprendizaje, que ofre-
ce a los usuarios una forma divertida y atractiva de aprender, permitiendo que se 
sientan motivados y se mantengan comprometidos con el proceso de aprendizaje. 
Estos juegos también permiten que los estudiantes aprendan de forma interactiva 
y participen activamente en el proceso de aprendizaje, lo que conlleva a asimilar 
mejor los conceptos y aplicar mejor los conocimientos adquiridos. Además, los jue-
gos serios también ofrecen una forma de evaluar el progreso de los usuarios. Esto 
proporciona que los educadores puedan monitorear el desempeño de los alumnos 
y ajustar los contenidos para satisfacer mejor sus necesidades.

4.2 PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DEL TEST 
PREVIO AL TRATAMIENTO – PRETEST
En este apartado se busca revisar las condiciones académicas de los grupos expe-
rimental y control antes de iniciar con el experimento, para esto se tienen las hipó-
tesis nula y alterna, que pretenden comprobar diferencias estadísticas en el pretest 
y el postest; dado que el pretest evalúa los conocimientos de los estudiantes antes 
de implementar los juegos serios y el postest evalúa los conocimientos después de 
su aplicación, midiendo de esta manera si la implementación de los juegos serios 
incrementa el aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes.

Para analizar el comportamiento de los datos, se decidió hacer gráficos comparati-
vos entre los casos y los controles, tanto en el pretest como en el postest, comparan-
do las medias y las varianzas de los estudiantes. Los pretest y postest son herramien-
tas importantes en la investigación para medir el avance en el aprendizaje, estas 
herramientas permiten evaluar los cambios en el conocimiento y las habilidades de 
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los estudiantes antes y después de la intervención con juegos serios; además permi-
te evaluar la eficacia de los juegos serios como apoyo en el proceso de aprendizaje 
en los alumnos. 

El pretest se utilizó para medir el nivel de conocimiento sobre los temas del curso, 
antes de que los grupos de estudiantes de los casos se enfrentaran al tratamiento 
experimental con juegos serios. El postest por su parte evaluó el conocimiento adqui-
rido después del tratamiento experimental, tanto para los casos y los controles. Esto 
permitió medir el impacto de los juegos serios en el aprendizaje de los estudiantes de 
los cursos de Matemáticas y Física de la universidad Nacional Abierta y a Distancia, y 
de la Universidad Nacional de Colombia que participaron en la investigación. 

Para analizar los resultados de la implementación de la metodología en la perma-
nencia académica en estudiantes universitarios, se utilizó la varianza, una medida 
de dispersión estadística que mide la variabilidad de un conjunto de datos, la va-
rianza también se usa para comparar los resultados de diferentes grupos de estu-
diantes y en este caso, ver qué grupo obtiene mejores resultados. Esta herramienta 
estadística es útil para comprender mejor los resultados de la presente investiga-
ción sobre juegos serios en educación superior, ya que se usa para determinar si 
existen diferencias significativas entre el grupo de control y el grupo experimental 
(Dagnino, 2014), y de esta manera conocer cómo los juegos serios pueden afectar el 
rendimiento académico de los estudiantes. 

También se analizó la media estadística, la cual proporciona información sobre el 
promedio del rendimiento de los estudiantes participantes, así como sobre la varia-
ción en su rendimiento. Esta medida ayuda a determinar el impacto de los juegos 
serios en el aprendizaje y a identificar áreas de mejora. La media estadística tam-
bién se utiliza para comparar los resultados de la evaluación entre diferentes grupos 
(casos y controles), por lo que puede ayudar a identificar los factores que influyen 
en el éxito de la investigación (Ramírez y Polack, 2020).

Para el análisis de los resultados del pretest y postest las respuestas de cada test se 
transformaron en 0 y 1, donde 0 corresponde a respuestas equivocadas y 1 a las 
respuestas correctas, esto se hizo con el propósito de poder tener datos cuantitati-
vos y poder calcular las calificaciones de cada test y de cada pregunta, y con estas 
calificaciones poder hacer los análisis estadísticos correspondientes. Los valores de 
la varianza y de la media tanto para los casos como los controles se centraron den-
tro de los límites de confianza, por lo que se puede establecer que son estadística-
mente confiables. La tabla 4.1 muestra los resultados correspondientes a los límites 
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de confianza, las medias y las varianzas del pretest para los estudiantes del grupo 
experimental.

Los resultados que más destacan en el pretest del grupo experimental, radican en 
que la mayoría de las preguntas se encuentra por debajo del 60 % de 0 y 1, por lo 
que se deduce que los estudiantes tienen un nivel bajo frente a los conocimientos 
previos de la temática del curso. La mayoría de los estudiantes tuvo debilidad en la 
resolución de la prueba. En este grupo se implementarán juegos serios para refor-
zar el aprendizaje, con los que se espera mejorar los resultados. 

Por otro lado, en la tabla 4.2 se presenta la información del grupo control, el cuál 
corresponde con el grupo que estudiará el curso de manera tradicional y no serán 
sometidos al tratamiento experimental. Esta tabla contiene información sobre los 
límites superiores e inferiores, la media y la varianza para los resultados obtenidos 
por el grupo de control, y se utilizará para comparar los resultados obtenidos por 
el grupo de control, con los resultados obtenidos por el grupo experimental; para 
evidenciar si la metodología tuvo algún efecto significativo en los resultados. 

En el pretest del grupo control, se observa que la media se encuentra por debajo 
de la calificación aprobatoria correspondiente al 60 % de los datos entre 0 y 1, esto 
permite tener claridad frente a la dificultad presentada por los estudiantes de este 
grupo para la realización de la prueba y sus bajos conocimientos en la temática del 
curso, también permite establecer que no hay diferencias significativas entre los 
estudiantes pertenecientes al grupo de casos contra los pertenecientes al grupo 
control. Por esto, se puede concluir que se encuentran en condiciones similares al 
inicio del tratamiento experimental, y servirá como referencia para comparar si la 
implementación del tratamiento con apoyo de juegos serios ayudará a aumentar el 
rendimiento de los estudiantes pertenecientes al grupo experimental de casos en el 
postest en relación con los controles.

El pretest es una herramienta útil para identificar los aspectos mejorables del juego 
serio, esto permite que se realice una adecuada selección de un juego que cumpla 
con lo que se requiere en un curso, con el fin de que los estudiantes puedan obtener 
los mejores resultados. También ayuda a comprender mejor el impacto y la efecti-
vidad que podría tener el juego antes de comenzar el experimento. En el caso del 
pretest, los estudiantes de ambos grupos (casos y controles) están en condiciones 
similares, no se observan diferencias significativas en ninguna de las preguntas en-
tre los grupos, además se evidencia que sus conocimientos son débiles, ya que en 
promedio las calificaciones están sobre el 50 %, esto puede obedecer a que en el 
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momento que se realizó el test diagnóstico algunas preguntas eran de temáticas 
avanzadas que se van enseñando a lo largo del curso. Los resultados comparativos 
del pretest se presentan a continuación en la figura 4.10. 
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Figura 4.10.  Gráfico de comparación de medias del pretest

Fuente: elaboración propia.

No se observan diferencias significativas en las medias de los grupos casos y contro-
les. Además, de lo anterior se observa que en las preguntas 1 y 10 tienen los resul-
tados más bajos de la prueba, estas preguntas están relacionadas con movimiento 
rectilíneo uniforme y leyes de Newton para el curso de Física, y con fracciones al-
gebraicas y derivadas para el grupo de matemáticas; estas suelen ser las primeras 
temáticas abordadas en los currículos de estas materias y las primeras que abordan 
los juegos serios. Por otro lado, se obtuvieron mejores resultados en las preguntas 
3 y 4 que corresponden a caída libre en física y límites en matemáticas. Lo anterior 
puede observarse en la figura 4.11.

Figura 4.11. Gráfico de comparación de varianzas del pretest

Fuente: elaboración propia.
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En cuanto a las varianzas se puede observar que, en el pretest tanto en casos como 
controles se presenta una gran variabilidad en sus datos de una pregunta a otra, las 
preguntas 5, 6, 7, 8, 9, 11, 12 y 13 presentan alta variabilidad para ambos grupos, en 
estas preguntas se evaluó para el curso de Física los temas de caída libre y movi-
miento parabólico, y para el curso de Matemáticas: límites y derivadas. Esto quiere 
decir que en estas temáticas los estudiantes presentan desniveles y altibajos entre 
sus conocimientos de manera que no hay uniformidad en sus saberes.

4.3 PRESENTACIÓN DEL TRATAMIENTO

Los participantes del tratamiento experimental fueron sometidos a un cuestionario 
inicial de percepción, en el que se encontraba el consentimiento informado y los 
permisos para participar de esta investigación, en donde ellos tenían la potestad 
de decidir si querían o no continuar en la investigación en cualquier momento de la 
misma (anexo 16). Posteriormente se aplicó el pretest a los estudiantes que decidie-
ron continuar en el estudio, para tener una perspectiva inicial de sus habilidades y 
conocimientos en cada uno de los cursos, para ser comparado con los resultados 
del postest una vez se haya realizado el tratamiento experimental.

Los participantes del tratamiento experimental son los denominados casos que 
corresponden a la mitad de los estudiantes participantes en el estudio, este grupo 
jugó los juegos serios en la fase intermedia de la investigación. En la tabla 4.3 se pre-
senta el resumen de los casos y controles por curso y por universidad, esto con el 
fin de poder identificar los estudiantes que participaron en la parte del tratamiento 
con juegos serios.

Tabla 4.3. Casos y controles de la investigación

Universidad
Física Matemáticas

Total
Casos Controles Casos Controles

UNAL 5 5 4 4 18

UNAD 43 43 40 40 166

Total, curso 48 48 44 44

Total 96 88 184

Fuente: elaboración propia.
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Los estudiantes que hacen parte del grupo de casos, de acuerdo con la información 
de la tabla 4.3 son 92, estos son los encargados de jugar los dos juegos serios de su 
respectivo curso. Para el curso de Física Mecánica, se jugaron los juegos Phys 1 y 
Phys2 (Osmosis Games, 2020a; 2020b). Para el curso de Cálculo Diferencial, se juga-
ron los juegos de expresiones algebraicas, límites y reglas de la derivación (Mobbyt, 
2021). Cada videojuego consta de un instructivo, donde se explica detalladamente 
como instalar el juego y el procedimiento para comenzar a jugarlo. Dichos instructi-
vos se pueden observar en los anexos 13 y 14.

A continuación, en las tablas 4.4 y 4.5 se presentan las características técnicas, pe-
dagógicas y didácticas de los juegos que se seleccionaron para el tratamiento ex-
perimental. En esta se describe el contenido del juego, la cantidad de mundos o ni-
veles que tienen, cuántas preguntas contiene cada nivel y en forma general algunas 
características técnicas de cómo se juega.

Tabla 4.4. Juegos de Cálculo Diferencial

Característi-
cas del juego Expresiones algebraicas y límites Cálculo

Técnico

El juego solo tiene un (1) nivel, es un 
juego online, a partir del link o pin del 
juego, ya que es un juego a través de 
una página web de múltiples juegos 
educativos. En cuanto al juego de 
límites, este ofrece siete niveles, pero 
solo se puede comenzar a jugar por 
el primer nivel para ir avanzando de 
nivel a nivel de forma ascendente e ir 
desbloqueando cada nivel.

El juego solo tiene un (1) nivel, 
se debe jugar desde el mismo 
ordenador, si lo juega más de 
una persona no se puede jugar 
simultáneo en línea, debe ser 
desde el mismo equipo.

Pedagógico

El banco de preguntas es reducido, 
alrededor de 10 preguntas; por lo tanto, 
es posible que se repitan, las preguntas 
son sencillas como:
• Simplificar expresiones algebraicas. 
• Área de figuras geométricas.
• Porcentaje de un número. 
• Polinomios.

El juego de límites ofrece un repaso 
teórico, apoyado por medio de una 
historieta y videos explicativos para 
que la temática del juego quede 
completamente clara para el estudiante 
que lo requiera antes de comenzar a 
jugarlo.

El banco de preguntas es 
reducido, alrededor de 10 o 
12 preguntas; por lo tanto, 
es posible que se repitan, las 
preguntas son sencillas como:
• Derivada de 5.
• Derivada de sen x.
• Derivada cos x.
• Derivada ln x 

y por el estilo de derivada de 
f(x) = 7x6 o 4x3
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Característi-
cas del juego Expresiones algebraicas y límites Cálculo

Didáctico

Preguntas de un nivel de complejidad 
moderado, las cuales tienes tres 
minutos para resolver, lo cual hace 
que el jugador tenga que resolver o por 
lo menos intentar hacerlo para llegar 
a una de las respuestas que ofrece el 
juego y así sumar la mayor cantidad de 
puntos posibles, ya que el juego ofrece 
la oportunidad de un ranking poniendo 
de primeros a los jugadores con más 
puntos.

Es un juego tipo escalera, se 
gira una ruleta y se avanza 
según el número que caiga, 
en esa casilla hay una 
pregunta sobre derivadas, si 
se responde correctamente 
permite avanzar, de lo 
contrario se retrocede, cada 
pregunta tiene un tiempo de 
un minuto y treinta segundos. 
El primero en cruzar el lago de 
la escalera es el ganador.

Fuente: elaboración propia.

Tabla 4.5. Juegos de Física Mecánica

Características 
del juego Física 1 Física 2

Técnico

El juego está disponible para 
sistemas operativos iOS, Android, 
Mac y Windows. El juego consta 
de seis (6) mundos, los cuales 
a su vez están divididos en diez 
(10) niveles, se componen de tres 
(3) retos que hay que cumplir 
para poder avanzar de nivel, para 
esto solo se cuenta con tres (3) 
vidas, las cuales se van perdiendo 
a medida que el estudiante se 
equivoca al resolver un ejercicio. 
También a medida que el 
estudiante vaya resolviendo 
retos va ganando estrellas, para 
pasar de nivel mínimo tiene que 
obtener dos estrellas para poder 
avanzar de nivel.

El juego está disponible para 
sistemas operativos iOS, Android, 
Mac y Windows. Tiene cuatro (4) 
mundos, a su vez cada mundo 
tiene cuatro (4) secciones 
compuesto de cuatro (4) clases, 
dando un total de dieciséis (16) 
ejercicios por mundo, estos 
ejercicios suelen tener tres 
(3) preguntas que se deben 
responder en secuencia.
Según el ejercicio los gráficos 
se dividen en dos, la pantalla 
a la izquierda presenta la 
pregunta y una imagen de una 
situación y la derecha se pueden 
presentar fuerzas por identificar 
o ecuaciones por resolver. 
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Características 
del juego Física 1 Física 2

Pedagógico

El juego se encuentra en inglés 
toda su interfaz, sus instrucciones 
van guiando al jugador paso a 
paso hasta resolver el primer 
reto o ejercicio, y de forma 
similar se resuelven los demás. 
Para el desarrollo del juego, se 
presentan unas ecuaciones, 
las cuales deben ser resueltas 
por el jugador, además, este 
permite encontrar los valores 
desconocidos y con estos 
despejar las ecuaciones. 

El juego se encuentra en inglés 
desde las instrucciones hasta 
las preguntas. En cada mundo 
las primeras preguntas piden 
graficar magnitudes y las 
siguientes resolver ecuaciones, 
las ecuaciones son dadas y se 
debe insertar los valores que 
corresponden.

Didáctico

El juego consiste en calcular o 
encontrar los valores faltantes 
para resolver la ecuación, para 
esto ofrece botones con el 
símbolo o letra del valor que 
quieras encontrar, el cual al 
oprimirlo te deja calcular el 
valor deseado del punto a punto 
que el ejercicio te indique una 
vez calculados estos valores, 
los arrastras hasta la caja de 
ecuaciones y allí calculas o 
despejas dicha ecuación, con 
el fin de lanzar el cohete y que 
este alcance el mayor número de 
monedas. 

El juego consiste en identificar 
magnitudes, para esto se deben 
ubicar flechas sobre una caja, o 
resolver ecuaciones, para esto 
se debe arrastrar valores a la 
ecuación dada, estos valores se 
toman de los datos que contiene 
la pregunta.

Fuente: elaboración propia.

4.4 PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DEL TEST 
POSTERIOR AL TRATAMIENTO – POSTEST
En esta sección, se presenta de manera sistematizada la información obtenida del 
resultado del instrumento postest. Al igual que en el pretest se presentan los da-
tos correspondientes a los intervalos, las medias y las varianzas de cada una de 
las preguntas aplicadas. Con este instrumento de evaluación se pretende hacer un 
comparativo entre los casos y los controles, para poder evidenciar si existe alguna 
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diferencia entre los grupos, una vez que los casos fueron sometidos al tratamiento 
con apoyo de los juegos serios. 

Los estudiantes tuvieron la posibilidad de presentar un cuestionario con el fin de 
poder comprobar los resultados de la hipótesis planteada, en este caso los estu-
diantes contaban con insumos obtenidos en las clases durante el semestre, además 
de que los casos tenían apoyo de la metodología con juegos serios. En el postest, 
los casos presentaron valores de la media por encima del 60 % de los datos com-
prendidos entre 0 y 1, lo cual significa que aprobaron la evaluación. Los valores de 
la media para cada una de las preguntas del postest que se aplicó a los casos, se 
pueden observar en la tabla 4.6. 

En la tabla 4.7, se puede observar la media de cada una de las preguntas, si bien 
todas las preguntas están por encima del 60 %, lo que quiere decir que la mayoría 
de estudiantes pertenecientes al grupo de los casos aumentó su rendimiento en 
relación al pretest, y esto se puede atribuir al tratamiento experimental apoyado 
en juegos serios, el cual ayudó a estos estudiantes a mejorar sus conocimientos y a 
generar diferencias significativas respecto a los estudiantes pertenecientes al grupo 
control. Por otra parte, aunque todas las preguntas están sobre el 85 % de la media 
de aprobación, las preguntas 12 y 13 tienen un porcentaje de aprobación apenas 
superior al 60 %, y esto se debe a que dichas preguntas corresponden a las temáti-
cas más avanzadas de cada curso; este mismo comportamiento se observa en las 
varianzas donde la mayoría de preguntas tienen una varianza entre el 0,05 y 0,14, 
mientras que las correspondientes a las preguntas 12 y la 13 presentan varianzas de 
0,21 y 0,19 respectivamente, lo que quiere decir que sus respuestas estuvieron más 
variadas respecto al resto de preguntas.

En los resultados obtenidos de la evaluación que se aplicó a los controles, en donde 
los estudiantes vieron el curso sin apoyo de la metodología basada en juegos serios, 
se observa que los valores de la media, en la mayoría de los ítems obtuvo un valor 
de un mínimo aprobatorio, encontrándose cerca del 60 % entre 0 y 1. Sin embargo 
en las preguntas 6, 12 y 13 se observa que no se aprobaron dichos ítems, como en 
los estudiantes del grupo de casos las preguntas 12 y 13 eran las de mayor comple-
jidad debido a las temáticas. También se evidencia en las varianzas que en prome-
dio supera el 0,20 por pregunta, lo cual quiere decir que estas respuestas tuvieron 
mayor variabilidad, no se marcaba diferencia entre una o dos opciones, sino que los 
estudiantes marcaron un mayor número de opciones en las respuestas.
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En el gráfico de medidas, los estudiantes pertenecientes al grupo de casos quienes 
participaron en todo el experimento y jugaron los juegos serios, obtuvieron mejor 
rendimiento que en el pretest y la media de sus respuestas fue mayor que la de los 
estudiantes de los grupos controles en cada una de las 13 preguntas, obteniendo 
así el resultado esperado, ya que después de jugar los juegos serios estos estudian-
tes mejoraron su desempeño, debido a que la aplicación de juegos serios en la edu-
cación superior puede mejorar significativamente el aprendizaje y motivación de 
los estudiantes. Lo anterior se puede evidenciar en la figura 4.12. 

Figura 4.12. Gráfico de comparación de medias del postest

Fuente: elaboración propia.

Al comparar las varianzas del postest entre los casos y los controles, se puede ob-
servar cómo las respuestas de cada una de las preguntas de los estudiantes per-
tenecientes a los casos presentan menor variabilidad que la de los controles, con 
lo cual se podría apreciar que dichos alumnos respondieron en el mismo rango de 
respuestas, mientras que los controles respondieron seleccionando todas las res-
puestas posibles (figura 4.13).
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Figura 4.13. Gráfico de varianzas del postest

Fuente: elaboración propia.

4.5 PRUEBA DE HIPÓTESIS DE LA RELACIÓN 
ENTRE EL RENDIMIENTO ACADÉMICO Y LOS 
JUEGOS SERIOS

Por último, se realizó una prueba de hipótesis entre las calificaciones promedio del 
pretest y del postest sin diferenciar por curso o población a los estudiantes y se ob-
tuvo como resultado que, si existe diferencia significativa entre los resultados de los 
alumnos del grupo casos en el pretest y el postest, de manera que el grupo de casos 
obtuvo mejores resultados en el postest (anexo 19). Este resultado es el esperado 
de acuerdo con la hipótesis de la investigación, autores como Hamari et al. (2016), 
Kenwright (2017), Riocampo (2019) y Schöbel et al. (2021), sugieren que los juegos 
serios permiten a los estudiantes mejorar sus habilidades y conocimientos a través 
de la interacción con la tecnología. 

La hipótesis alternativa de la investigación que se empleará para evaluar el efecto 
de los juegos serios en los cursos de Física Mecánica y Cálculo considera que, si 
existe una diferencia estadística significativa entre las calificaciones promedio del 
pre y postest, mientras que la hipótesis nula se refiere a la idea de que no hay una di-
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ferencia estadísticamente significativa entre las calificaciones promedio del pretest 
y postest. Estas hipótesis se pueden probar mediante el uso de pruebas estadísticas 
apropiadas como el estadístico T, ya que se utiliza para determinar si hay suficiente 
evidencia para validar o rechazar una hipótesis, por lo que permite evaluar datos 
objetivamente para comprobar si hay diferencias estadísticamente significativas 
entre los dos grupos de estudio.

H1: existe diferencia estadística entre las calificaciones promedio 
del pre y postest.

H0: no existe diferencia estadística entre las calificaciones prome-
dio del pre y postest.

Con la prueba de hipótesis se busca demostrar que la implementación de juegos 
serios en los cursos de ciencias básicas ayuda a mejorar el rendimiento y la moti-
vación de los estudiantes, obteniendo así mejores resultados que en condiciones 
iniciales donde no se había implementado la estrategia de aprendizaje basada en 
juegos serios. Dado que estos juegos les permiten a los estudiantes desarrollar ha-
bilidades que van más allá de los conceptos tradicionales de la educación, como la 
resolución de problemas, la creatividad, el pensamiento estratégico y la toma de 
decisiones. Los juegos serios también ofrecen una forma divertida de enseñar con-
tenido educativo, permitiendo a los estudiantes experimentar y comprender mejor 
los conceptos. 

De igual forma permiten a los alumnos reforzar los conocimientos adquiridos en el 
aula, al tiempo que practican habilidades sociales como la colaboración y la reso-
lución de conflictos. Por último, los juegos serios pueden ayudar a mejorar la mo-
tivación y el compromiso de los estudiantes, lo que puede llevar a un mayor rendi-
miento académico.

De acuerdo con lo anterior, primero se realiza una prueba de hipótesis de igual-
dad de medias, orientando la investigación a demostrar que la implementación 
de juegos serios si produce diferencias significativas en el rendimiento de los estu-
diantes que fueron sometidos a dicho tratamiento. Para esto se utiliza el estadísti-
co T, una herramienta estadística que se utiliza para determinar si hay diferencias 
significativas entre los resultados de dos grupos de datos. Se utiliza a menudo 
para determinar si la media de una variable es estadísticamente significativa entre 
dos o más grupos. 
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Lo anterior es útil en la investigación para determinar si el tratamiento con juegos 
serios es efectivo y si existen diferencias significativas entre los resultados del grupo 
de casos y el grupo de control. Para esta investigación se utiliza el calculó estadís-
tico T de Student mediante el software RStudio (2020), comparando los promedios 
de dos grupos para determinar si hay una diferencia estadísticamente significativa 
entre ellos. El software R proporciona funciones para calcular y realizar pruebas T de 
Student y así determinar si existe una diferencia significativa entre los promedios de 
dos grupos; es decir, si los promedios de los dos grupos son iguales o si uno de los 
grupos es significativamente diferente del otro. El test T de Student se puede utilizar 
con datos paramétricos o no paramétricos.

Una vez descrita la prueba de hipótesis y teniendo en cuenta un nivel de confianza 
del 95 % se utilizó el software RStudio (R Core Team, 2020) para calcularla. Lo an-
terior dio como resultado que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis 
alternativa, debido a que el valor P es menor que el nivel de significancia, 2.2 e-16 < 
0.05, aceptando con ello la hipótesis alternativa, es decir, si se encuentran diferen-
cias significativas entre los resultados de los estudiantes en el pretest y el postest, 
estos se confirman con las medias de cada test, en donde la calificación promedio 
de los resultados de los estudiantes del pretest fue del 0. 49 mientras que la del 
postest fue del 0.74. Así, al implementar juegos serios los estudiantes adquirieron 
conocimientos que les permitieron tener mejores calificaciones en la evaluación 
como se verifica en los test. 

Para interpretar la prueba T de Student, se comparan los resultados de la prueba 
con el nivel de significancia establecido previamente (en este caso el nivel de signi-
ficancia es del 5 %). Como el valor P obtenido en la prueba es menor que el nivel de 
significancia establecido, se considera que hay una diferencia significativa entre las 
dos muestras. La figura 4.14 presenta la prueba T de Student también proporciona 
el valor t-calculado (-10.579), el cual se compara con una distribución t estandariza-
da conocida. 

El valor calculado es mayor al valor crítico de t, de esta 
manera se logra rechazar la hipótesis nula. Además, 

dado que el valor calculado de t es negativo, significa 
que la media de la primera muestra es menor a la 

segunda muestra.



173

 Resultados y análisis

Figura 4.14. Prueba de hipótesis en R

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).

Con lo anterior, se evidencian los hallazgos frente a los resultados de los casos y los 
controles por medio de la prueba de hipótesis entre el pretest y el postest. Tenien-
do en cuenta que se cumple la hipótesis, de que efectivamente existe diferencia 
estadística entre las calificaciones promedio del pretest y el postest entonces, el 
diseño de experimentos tendrá como variable dependiente el resultado de dicha 
evaluación, así como se muestra en el diagrama de proceso del siguiente apartado.

4.6 DISEÑO DEL EXPERIMENTO

En el contexto de esta investigación, el diseño de experimentos es importante de-
bido a los procesos cognitivos que se desarrollan durante la interacción con los 
juegos serios. En esta sección se describe el diseño experimental utilizado en la 
investigación, incluyendo la selección de participantes, la manipulación de las va-
riables independientes y dependientes, y los procedimientos de medida. También 
se discutirán las limitaciones y las posibles fuentes de error del diseño utilizado, y se 
sugerirán estrategias para minimizarlas.

El investigador define quienes serán los participantes que harán parte de la mues-
tra de la investigación, siguiendo la estructura de un estudio caso control como se 
observa en la figura 4.15 en el diagrama de procesos. Al lado izquierdo se definen 
las variables fijas que son los instrumentos para emplear en la recabación de la in-
formación como son: los formularios de percepción y opinión, los test, la estrategia 
de enseñanza, ya que estos no varían durante la investigación, de ahí que se deno-
minen variables fijas. En la parte central se encuentran las variables de control que 
también son conocidas con el nombre de factores, a esta categoría corresponden 
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las universidades participantes en la investigación, así mismo los cursos en los que 
se aplicará la estrategia de enseñanza y la población, esta última, correspondiente 
a los casos y a los controles.

Por otra parte, en el lado derecho se encuentra la variable de respuesta, que es el 
resultado de la evaluación del postest en cada uno de los cursos, en donde se aplicó 
la estrategia de enseñanza con apoyo de juegos serios en las universidades partici-
pantes. Con la aplicación del experimento, se espera que el nivel de permanencia en 
los cursos después de implementar las estrategias de enseñanza apoyadas en juegos 
serios se vea afectada de manera positiva por los resultados de la evaluación. 

Figura 4.15. Diagrama del proceso del estudio caso-control

Fuente: elaboración propia.

A continuación, se resume la secuencia realizada. Como primera medida, en el 
apartado anterior se realizó una prueba hipótesis entre el pretest y postest para ver 
si existían diferencias significativas. Los resultados apuntan a que sí hay un mejor 
resultado de la prueba final (postest) de los estudiantes que participaron en el tra-
tamiento frente a los que no lo hicieron. Apoyándose en el resultado de la prueba 
de hipótesis, se decidió trabajar con la calificación del postest como variable depen-
diente (la dependencia se presenta en que su resultado depende si hubo participa-
ción o no en el tratamiento con apoyo de juegos serios).
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Se realizó un análisis exploratorio para revisar el comportamiento de los datos, la 
relación entre las variables. En este análisis se observa en los boxplots comparati-
vos que existe diferencia significativa entre la variable población (casos y controles). 
Este mismo resultado se observa en el diagrama de efectos y en el diagrama del 
experimento. Posteriormente se verificó la normalidad de la variable de respuesta 
o dependiente mediante las pruebas gráficas y teóricas, y se observa que los datos 
no siguen un comportamiento normal tal como lo muestran las pruebas de Shapi-
ro-Wilk y de Anderson Darling cuyos resultados fueron: Shapiro-Wilk W = 0.92933, P= 
8,447e-08; Anderson Darling A = 3.8333, P=1,374 e-09.

Posteriormente se realizó el ajuste de normalidad mediante la función fitdistr para 
volver a aplicar las pruebas de normalidad, la cual no fue favorable para el expe-
rimento, ya que el valor P estaba por debajo del nivel de significancia (0,05). Se 
decidió aplicar una función box-cox para encontrar el Lambda exacto dentro del 
intervalo de confianza calculado, para saber a qué valor se debería transformar la 
variable de respuesta con el fin de que pudiera seguir una distribución normal. Se 
aplicó nuevamente la prueba de normalidad Shapiro-Wilk y el valor P se encuentra 
por debajo del nivel de significancia. Debido a que no se pudo obtener el supuesto 
de normalidad, no se realizó el modelo de regresión lineal y se optó por seguir una 
estadística no paramétrica.

Se aplicaron las pruebas no paramétricas de Kruskal-Wallis, para datos que no si-
guen una distribución normal y poder encontrar diferencias significativas entre la 
variable dependiente y cada uno de los factores (universidad, curso y población). 
Los resultados fueron favorables y con esta prueba se confirmó que los estudiantes 
sometidos a los juegos serios sí presentan una diferencia significativa en compa-
ración con los que no jugaron, esto sin importar el curso o la universidad a la que 
pertenezcan.

Para darle sustento teórico a lo anterior se decidió usar una segunda prueba no pa-
ramétrica Jonckheere-Terpstra Test, una prueba estadística utilizada para determi-
nar si hay una tendencia en los datos ordenados en categorías. Se usa para investi-
gar si hay una diferencia estadísticamente significativa en la medida de una variable 
de respuesta entre varias categorías ordenadas. En el caso de esta investigación, la 
prueba de Jonckheere-Terpstra se utilizó para investigar el efecto de un juego serio 
en la mejora del rendimiento académico en estudiantes. Sin embargo, esta prueba 
no se adaptó a los datos del experimento. 
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Como una solución alternativa se procedió a realizar la prueba de Wilcoxon.test, una 
prueba estadística no paramétrica utilizada para determinar si dos muestras de da-
tos provienen de distribuciones con medias similares. Esta prueba se utiliza para 
comparar dos grupos de datos ordenados de forma independiente, para determi-
nar si hay diferencias estadísticamente significativas en las medidas de la variable 
de respuesta entre los dos grupos. Es similar a la prueba T-Student, pero se utiliza 
cuando los datos no son normales o cuando los tamaños de las muestras son pe-
queños. En el contexto de esta investigación, la prueba de Wilcoxon.test se utilizó 
para comparar el rendimiento académico entre un grupo de estudiantes que juga-
ron el juego y un grupo de control que no lo hizo (ver anexo 20). 

4.6.1 Diseño caso control 

El estudio de caso de control, se basa en el estudio observacional del diseño de 
experimentos, en el cual se seleccionan individuos con una condición (los casos) 
y se les compara con individuos sin esa condición (los controles). El objetivo es de-
terminar si hay diferencias en las exposiciones o características entre los casos y los 
controles que puedan explicar la aparición de la condición en los casos. Es conoci-
do por su uso para estudiar enfermedades infrecuentes o para estudiar factores de 
riesgo para enfermedades comunes. Como ejemplo Rioseco et al. (2014), presentan 
un estudio para determinar la prevalencia de trastornos psiquiátricos en adoles-
centes infractores de ley, usaron adolescentes de las mismas edades, nivel socioe-
conómico y educativo, el caso de estudio con antecedentes delictivos y el caso de 
control, adolescentes sin antecedentes.

Otros estudios utilizan en su diseño experimental casos control con población ju-
venil, Arellanez et al. (2004), analizan los factores del abuso y la dependencia de 
drogas en adolescentes con grupos de casos de los Centros de Integración Juvenil 
de la Ciudad de México y los controles en hogares.

Por otro lado, en educación Sein et al. (2015), presentan un modelo de Micro Flip 
Teaching (MFT), que consiste en ver las lecciones en casa y las tareas en clase, la 
primera sesión se realiza de manera tradicional y la segunda sesión se realiza con el 
modelo MFT para el grupo experimental y de forma tradicional al grupo de control. 
Ambos estudios demostraron diferencias significativas en los grupos.

En esta investigación, en donde se emplean juegos serios, el caso control es el pun-
to de referencia para comparar los resultados del experimento. Esto ha implicado 
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establecer previamente el grupo control, que no está recibiendo ningún tratamiento 
específico y que se usa como punto de referencia para comparar los resultados de 
los grupos experimentales. Este grupo continúa con la metodología dispuesta por el 
docente sin apoyo de juegos serios, solo realiza las pruebas para comparar los resul-
tados. Esto ayuda a reducir los sesgos del experimento, ya que se pueden establecer 
relaciones entre los resultados de los grupos experimentales y el grupo de control. 

A partir de lo anterior, se procede con el análisis exploratorio con los resultados que 
se presentan a continuación. Con el análisis exploratorio y los boxplots comparati-
vos entre cada uno de los niveles de los tres factores de la investigación, se puede 
observar en la figura 4.16, como en el factor universidad no hay diferencia significa-
tiva entre las dos universidades sus boxplots son similares, el factor curso presenta 
el mismo caso, ya que no se evidencia diferencias entre los cursos de Matemáticas 
y Física, los boxplots presentan comportamientos similares, pero en el factor pobla-
ción sí se evidencia diferencia significativa entre los estudiantes pertenecientes a 
los grupos de casos y los controles, esto dando un primer motivo para asegurar que 
la implementación de los juegos serios en estos estudiantes mejoró su rendimiento 
con calificaciones más altas frente a los estudiantes que no los jugaron. 

Figura 4.16. Boxplot de la variable dependiente respecto a los factores 

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).

En los gráficos de efectos se puede observar en la figura 4.17, cómo los estudian-
tes de la UNAD presentan en promedio mayores calificaciones que los de la UNAL, 
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dicha diferencia es alrededor de 0.8-0.9, lo cual no la hace significativa para la in-
vestigación, lo mismo ocurre en el factor curso donde los estudiantes de Física en 
promedio tienen mejores calificaciones que los de Matemáticas. Sin embargo, en el 
factor población se observa una diferencia importante en las calificaciones de ca-
sos en comparación con los controles, en donde los estudiantes pertenecientes al 
grupo experimental (casos), evidencian mejores calificaciones que los estudiantes 
pertenecientes al grupo control. Esta diferencia alcanza los dos puntos porcentua-
les, lo cual la hace significativa y reafirma la teoría de que los juegos serios si influyen 
de manera significativa en el rendimiento de los estudiantes.

Figura 4.17. Gráfico de efectos sobre las calificaciones 

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).

Posteriormente se realizó el gráfico del diseño como se observa en la figura 4.18, los 
efectos de cada uno de los factores en la variable de respuesta. En este gráfico se 
observa cómo los factores universidad y curso no causan un efecto significativo en la 
variable calificaciones a diferencia del efecto que causa la variable población, puesto 
que la línea es más amplia y por ende tiene más efecto, lo que termina de reafirmar que 
la implementación de los juegos serios sí influyó en el rendimiento de los estudiantes 
que jugaron, sin importar el curso o la universidad a la que estos pertenecieran.

Para definir el modelo de regresión utilizado en el diseño de experimentos caso – con-
trol, en donde se pretende mostrar como los juegos serios ayudan a disminuir el nivel 
de deserción en los cursos de ciencias básicas seleccionados en el estudio, Cálculo Di-
ferencial y Física Mecánica, para esto se verificó la normalidad de la variable respuesta 
(calificaciones promedio de los estudiantes en el postest), realizado en la investiga-
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ción una vez que los estudiantes terminaran de jugar los dos videojuegos y donde 
se obtuvo como resultado una distribución no normal, ya que en el primer gráfico 
como se observa en la figura 4.19, en el QQplot algunos datos se salen de las bandas 
de control, representadas de color azul; así mismo en el histograma se observa una 
distribución sesgada a la derecha lo que claramente muestra que no sigue la forma de 
una campana de Gauss, como lo es un gráfico de la distribución normal.

Figura 4.18. Gráfico del diseño de experimentos de la variable de respuesta  
y las variables independientes

Fuente: salida de RStudio (R Core Team, 2020).

Figura 4.19. Pruebas de normalidad

Fuente: Salida de RStudio (R Core Team, 2020).
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El análisis gráfico muestra que las calificaciones promedio de los estudiantes no 
siguen una distribución normal, para confirmarlo se procede con las dos pruebas 
teóricas, la Shapiro-Wilk y la Anderson Darling, dando como resultado los valores 
de la tabla 4.8.

Tabla 4.8. Pruebas teóricas de normalidad

Prueba Estadístico Valor P

Shapiro-Wilk W = 0.92933 8,447e-08

Anderson Darling A = 3.8333 1,374 e-09

Fuente: elaboración propia.

De acuerdo con el resultado de las pruebas analíticas, ya que el valor P obtenido en 
ambas pruebas es menor al nivel de significancia del 5 %, se concluye el rechazo de 
la hipótesis nula y como consecuencia, los datos de la variable calificación no siguen 
una distribución normal, lo cual era de esperarse, debido a que estos datos teórica-
mente deben presentar un sesgo, ya que los estudiantes que jugaron los juegos serios 
(casos) se espera que tengan un mejor comportamiento y desempeño en el postest 
que los estudiantes que no jugaron (controles), afectando así la distribución.

Posterior a lo anterior, se decide realizar un nuevo ajuste buscando que se aproxime 
mejor a una distribución normal, para esto se usa la función fitdistr del software esta-
dístico R (R Core Team, 2020), que arrojó los parámetros presentados en la tabla 4.9.

Tabla 4.9. Tabla de ajuste para buscar normalidad

Media Distribución estándar

0,74874582 0,19446541

(0,01433618) (0,01013721)

Fuente: elaboración propia.

Esta información de la tabla 4.9, corresponde a los valores a los que se debería ajus-
tar la variable calificación para que siga una distribución normal. Luego del ajuste se 
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realizaron las pruebas analíticas, para observar cuál había sido su efecto en la variable 
calificación, donde se obtuvieron los resultados que se presentan en la tabla 4.10.

Tabla 4.10.. Tabla de normalidad después del ajuste

Prueba Estadístico Valor P

Shapiro-Wilk W = 0.92933 8,447e-08

Anderson Darling A = 3.8497 0.01035

Fuente: elaboración propia.

Si bien siguen sin cumplir la condición de que el valor P sea mayor al nivel de signi-
ficancia, en la prueba de Anderson Darling se puede observar una mejoría dejando 
este valor en el límite para que sea una distribución normal. Luego de esto, se rea-
lizó un gráfico comparativo de la distribución teórica con la distribución ajustada 
para observar que tanto se acercaba a la normal. En la figura 4.20, se puede obser-
var la distribución teórica de una normal en color rojo y la distribución ajustada de 
la variable respuesta (calificación) de puntos de color negro, si bien se nota desfa-
sada en algunos puntos en su forma general sigue el mismo comportamiento que 
la distribución teórica.

Figura 4.20. Distribución normal teórica vs. distribución real

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).
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Luego de realizar este ajuste intentando buscar normalidad de la variable respues-
ta y no obtener un resultado favorable, se decidió optar por las transformaciones, 
buscando que esta variable se comporte como una normal, para esto se realizó un 
gráfico de Lambda, buscando el intervalo de confianza en el cual se debería trans-
formar la variable para que siga una distribución normal, así como se observa en las 
figuras 4,21 y 4.22. 

Figura 4.21. Código empleado para la transformación de la variable de respuesta

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).

Figura 4.22. Intervalo de confianza de Lambda para la transformación

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).
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Este gráfico muestra un intervalo de confianza entre 1.5 y mayor a 2, por lo cual se 
debe utilizar una función box-cox para utilizar el valor de Lambda exacto y con este 
dato aplicar la transformación y calcular la prueba de normalidad de Shapiro -Wilk, 
la cual arrojó el valor de W=0.94908 y P= 3.734e-06. Como el valor P es menor al nivel 
de significancia del 5 % se rechaza la hipótesis nula; es decir, la variable calificación 
transformada no sigue una distribución normal. 

4.6.2 Pruebas no paramétricas

Una vez agotadas las posibilidades de ajustar la variable de respuesta a una distri-
bución normal y no lograrlo, no se puede optar por hacer un modelo de regresión 
lineal; por tanto, se procedió con la aplicación de las pruebas no paramétricas de 
kruskal- Wallis y el Test de Wilcoxon, para identificar en cuál de los tres factores ha-
bía diferencias significativas en la variable respuesta y de manera de que las dos 
pruebas en conjunto le dieran sustento científico al tratamiento de los datos. 

4.6.2.1 Test de Kruskal-Wallis

El test de Kruskal-Wallis, también conocido como test H, es una prueba no paramé-
trica que sirve como alternativa al test ANOVA (análisis de varianza de una vía para 
datos no pareados), cuando esta no puede ser empleada por no cumplir con el su-
puesto de normalidad. Se trata de una extensión del test de Mann-Whitney para 
dos o más grupos y permite conocer si hay diferencia significativa en las distribu-
ciones de la variable de estudio, para este caso las calificaciones (Gómez-Gómez et 
al., 2003).

Posterior a la aplicación de las pruebas de Kruskal-Wallis, la cual incluye las prue-
bas Kruskal-Wallis y el test de Mann-Whitney, se encontró que los factores curso y 
universidad no presentan diferencias significativas, ya que su valor P es mayor al 
nivel de significancia por lo cual no se rechaza la hipótesis nula; es decir, estos dos 
factores no influyen de forma significativa en las calificaciones. 

Por el contrario, para el factor población se encontró un valor P por debajo del nivel 
de significancia del 5 %, esto permite rechazar la hipótesis nula y se acepta la hipó-
tesis alternativa, la cual establece que sí existen diferencias significativas de las cali-
ficaciones respecto a la población ya sean controles o casos. En otras palabras, con 
esta prueba se confirmó que los estudiantes que participaron en el tratamiento con 
el apoyo de los juegos serios, sí presentan diferencias significativas en comparación 
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con los que no jugaron, independiente del curso o la universidad a la que pertenez-
can. Los datos obtenidos como resultado se observan en la tabla 4.11.

Tabla 4.11. Prueba no paramétrica Kruskal-Wallis

Prueba Kruskal-Wallis

Factor Kruskal-wallis chi-squared Df (Grados de libertad) P-value

Universidad 1.2749 1 0.2588

Curso 2.6789 1 0.1017

Población 25.978 1 3.453e-07

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).

4.6.2.2 Test de Wilcoxon

El test de Mann–Whitney–Wilcoxon (WMW), también conocido como Wilcoxon rank-
sum test o u-test, es un test no paramétrico que contrasta si dos muestras proce-
den de poblaciones simétricas o equidistribuidas (Amat Rodrigo, 2017). La función 
principal de este test, es agrupar los datos de dos muestras y compararlos, obser-
vando si presenta o no diferencias significativas en la variable respuesta, teniendo 
como hipótesis las siguientes: H0:μA = μB, y Ha:μA ≠ μB.

En otras palabras, esto representa una prueba de hipótesis para buscar diferencias 
significativas entre los factores. Es decir, si uno está ubicado por encima del otro si 
son estadísticamente iguales. En la tabla 4.12, se pueden observar sus resultados.

Tabla 4.12. Prueba no paramétrica Wilcoxon test

Prueba Wilcoxon test

Factor W P-value

Universidad W = 1834 0.1106

Curso W = 5084 0.0163

Población W = 6800.5 7.494e-13

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).



185

 Resultados y análisis

Con una confianza del 95 %, se puede afirmar que el factor que produce un mayor 
efecto en la variable es el “factor calificaciones”, es la población dado que su valor P 
es muy pequeño con relación al nivel de significancia del 0.05, esto quiere decir que 
se rechaza la hipótesis nula de que el comportamiento o la distribución de los casos 
y controles es la misma, y se acepta la hipótesis alternativa en la que se afirma que 
sí existe diferencia significativa entre casos y controles. 

Esto mismo ocurre con el “factor curso” cuyo valor P también es menor que el nivel 
de significancia, lo cual indica que existe diferencia significativa entre los cursos de 
Física y Matemáticas; sin embargo, esta diferencia no es muy marcada, ya que su 
valor P está relativamente cercano al 0,05 del nivel de significancia. En cuanto al 
“factor universidad” se acepta la hipótesis nula de que no hay diferencias signifi-
cativas entre los niveles de este factor, debido a que su valor P es mayor al nivel de 
significancia, en otras palabras, esto quiere decir en términos del experimento que 
la universidad a la que pertenezcan los estudiantes no es relevante a la hora de cal-
cular o comparar sus calificaciones.

Además de esto, se representó gráficamente los comportamientos de cada uno de 
los factores mediante histogramas y se pudo comprobar que ninguno sigue una 
distribución normal, y las diferencias significativas del factor población como se ve 
en las figuras 4.23, 4.24 y 4.25.

En la figura 4.23, se observa como los estudiantes pertenecientes a la población de 
casos obtuvieron mayores calificaciones en promedio que los estudiantes pertene-
cientes a los controles, lo cual corrobora la información de que existen diferencias 
significativas entre ambos grupos como lo indicó la prueba no paramétrica.
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Figura 4.23. Histograma del factor población 

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).

Figura 4.24. Histograma del factor curso 

 

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).
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En la figura 4.24, se observa un comportamiento muy similar entre los estudiantes 
de Física y Matemáticas, por lo cual no se observan diferencias significativas en la 
calificación respecto al curso en el que están matriculados los estudiantes.

Figura 4.25. Histograma factor Universidad

Fuente: salida de R Studio (R Core Team, 2020).

La representación gráfica de los datos en la figura 4.25, muestra que la distribución 
de las muestras no sigue una distribución normal, lo que supone una limitación 
para emplear un test ANOVA. Todas las muestras presentan una distribución sesga-
da hacia la izquierda, que, aunque se trata de valores continuos, gráficamente no 
lo representan, ya que en los gráficos se evidencian muchos saltos entre un valor y 
otro, afectando así la distribución de las muestras. Además, se observan diferencias 
significativas entre los casos y los controles, y en los otros dos factores no se obser-
van diferencias significativas como en este factor de población.
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4.7 PRESENTACIÓN DE LA ENCUESTA DE 
OPINIÓN FINAL
En esta sección se presentan los resultados de las opiniones tanto de profesores 
como de estudiantes, una vez que los estudiantes fueron sometidos al tratamiento 
experimental y para los controles, el haber avanzado en las clases con metodolo-
gías tradicionales de enseñanza. Con este ejercicio, se buscó identificar la opinión 
de los participantes frente a la estrategia de enseñanza con apoyo de los juegos 
serios aplicada en los cursos de Física Mecánica y Cálculo Diferencial. 

4.7.1 Encuesta de opinión aplicada a los profesores

En el caso de la encuesta de los profesores, los participantes en su totalidad termi-
naron el diligenciamiento de esta. El 33,3 % pertenecientes a la UNAL y el 66,7 % 
pertenecientes a la UNAD. Por otro lado, no todos los estudiantes que tenían asig-
nados lograron culminar el ejercicio, ya que el consentimiento informado establecía 
el poder retirarse en cualquier momento de la investigación sin verse afectados por 
ningún tipo de sanción. La opinión de los profesores es importante, debido a que se 
puede obtener información enriquecedora para el proceso investigativo.

El 83,3 % de los docentes consideran que la metodología de implementar juegos 
serios contribuyó con el desempeño de sus estudiantes en el curso; sin embargo, 
el 16,7 % no está de acuerdo con esta afirmación. Este 16,7% manifiesta que no 
contribuyeron con el desempeño del curso, porque cree que faltó divulgación de 
manera presencial en el aula.

De los docentes encuestados el 80 % estaría dispuesto a orientar un curso totalmente 
bajo la modalidad de juegos serios y el 20 % restante no lo estaría. Se pidió a los do-
centes calificar en la escala de Likert, la pertinencia de la implementación de los ins-
trumentos empleados en la investigación y el resultado se muestra en la figura 4.26.

La disposición de los docentes para implementar los juegos serios es fundamental 
para el éxito de la enseñanza de habilidades, conocimientos y destrezas en el aula. 
Esto se debe a que los juegos serios permiten a los estudiantes trabajar en equipo, 
desarrollar habilidades de pensamiento crítico, solucionar problemas e interactuar 
con otros compañeros. Al mismo tiempo, la aplicación de metodologías que inclu-
yen juegos serios les da a los docentes herramientas para evaluar el progreso de los 
estudiantes y para mejorar la motivación de estos.
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Figura 4.26. Calificación de los instrumentos empleados en la investigación desde la 
perspectiva docente

Fuente: elaboración propia.

Además, como se evidencia en la figura 4.27 se les pidió calificar en una escala de 
Likert, cada uno de los siguientes aspectos de la investigación, teniendo en cuenta 
que 1 es muy malo, 2 es malo, 3 es regular, 4 es bueno y 5 es excelente.

Figura 4.27. Calificación de los aspectos de la investigación desde la perspectiva docente

Fuente: elaboración propia.
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Finalmente, se recopilaron los aspectos considerados necesarios por los docentes 
para mejorar la estrategia de enseñanza basada en juegos serios para su implemen-
tación en diferentes cursos. Las respuestas de los profesores fueron:

• Los docentes sugieren para la implementación de la enseñanza de los juegos se-
rios tener en cuenta la disponibilidad de los estudiantes, dado que a algunos les 
cuesta entregar las tareas a tiempo o participar de forma oportuna en los foros.

• Hay que considerar que todos los estudiantes no tienen el mismo conocimien-
to de un tema, por lo que sugieren tener en cuenta la desigualdad del conoci-
miento para los estudiantes que han olvidado algún tema o no lo vieron en su 
educación básica. 

• Guías instructivas para lograr pasar los juegos.
• Acompañamiento del investigador con los estudiantes.
• Juegos dinámicos.

4.7.2 Encuesta de opinión aplicada a los estudiantes

La encuesta de opinión fue terminada por 184 estudiantes. El 90,2 % pertenecientes 
a la UNAD y el 9,8 % de la UNAL. Es importante considerar la opinión de los estu-
diantes sobre la metodología con apoyo de los juegos serios y su desempeño aca-
démico, porque ayuda a comprender cómo los juegos serios pueden afectar el éxito 
académico de los estudiantes. Los estudios han demostrado que los juegos serios 
pueden mejorar el rendimiento académico de los estudiantes al proporcionarles un 
entorno motivante para el aprendizaje (Lobo, 2014). 

Los juegos serios desarrollan habilidades de pensamiento crítico y habilidades de 
resolución de problemas, lo que puede tener un efecto positivo en el desempeño 
académico de los estudiantes. En este aspecto el 85,9 % considera que la metodo-
logía de implementar juegos serios contribuyó con su desempeño en el curso, y un 
14,1 % no está de acuerdo con lo anterior. 

Respecto a la contribución de los juegos serios en el 
desempeño académico, el 64,1 % de los estudiantes 

mencionó que los juegos serios brindaron facilidad 
para entender los conceptos, un 43,5 % lo consideró un 

apoyo a la metodología empleada en la clase y el 41,8 % 
se sintió más motivado.
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Por otro lado, del 14,1 % que respondieron que no evidenciaron contribución de 
los juegos serios en el desempeño académico mencionan que no les gusta y no 
comprenden los videojuegos, además que no brindan una corrección paso a paso 
de la solución adecuada. Sin embargo, del total de los estudiantes el 89,1 % reco-
mendaría el uso de juegos serios en otros cursos y solo el 10,9 % no lo haría según 
la encuesta. El 77,7 % recomienda el uso de juegos serios en materias básicas de 
fundamentación (física, matemáticas y química), el 16,8 % en materias de énfasis 
profesional y un 5,4 % considera que no deberían implementarse. Entre las razones 
para no implementarlos, mencionan que los videojuegos no son de su gusto o no 
cuentan con el tiempo para jugarlos.

Respecto a la opinión acerca de la metodología utilizada, el 95,7 % considera que el 
tiempo de implementación de la estrategia fue adecuado y el 4,3 % restante no está 
de acuerdo. El 81 % de los estudiantes está dispuesto a ver un curso orientado bajo 
la modalidad de juegos serios. Este dato resulta interesante, ya que la disposición 
de los estudiantes permite fomentar un ambiente seguro y estimulante. 

En cuanto a los instrumentos y aspectos empleados se les 
pidió a los estudiantes calificar en una escala de Likert la 
importancia de estos en el desarrollo de la investigación. 

Las respuestas se presentan en la figura 4.28. 

La figura 4.29 presenta los aspectos empleados en la investigación y la respectiva cali-
ficación en la escala de Likert según los estudiantes. Es importante conocer la percep-
ción y opinión de los estudiantes sobre los aspectos metodológicos utilizados.

Finalmente, los estudiantes presentaron algunas consideraciones para mejorar en 
la estrategia de enseñanza basada en juegos serios, entre las más relevantes se en-
cuentran correcciones prácticas del paso a paso, brindar ejemplos de solución para 
aprender en el proceso, juegos más intuitivos que capten la atención del estudiante 
para que no se haga repetitivo, definir un objetivo claro, tener en cuenta las capaci-
dades de cada persona, crear un sistema de recompensas y brindar espacios adicio-
nales para aplicar los juegos serios y así cumplir con los deberes en caso de que se 
incluyan en los cursos. Los resultados de las respuestas para el procesamiento de 
los datos se pueden observar en los anexos del 21 al 28.
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Figura 4.28. Importancia de instrumentos empleados en la investigación 

Fuente: elaboración propia.

Figura 4.29. Calificación de los aspectos empleados en la investigación por los estudiantes

Fuente: elaboración propia.
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4.8 CONFIABILIDAD Y VALIDEZ
El proceso de validez de los datos se garantiza desde el diseño de los diferentes ins-
trumentos empleados en la presente investigación, las preguntas de los formularios 
de percepción y opinión fueron diseñadas con el fin de poder ser comprendidas por 
los participantes. Posterior a su diseño, estos instrumentos fueron revisados por 
expertos con un perfil y experiencia relacionada para la evaluación de estos. Acto 
seguido, se validaron por medio del índice de validez de contenidos de Lawshe o 
Content Validity Ratio CVR por sus siglas en inglés. 

En cuanto a los test, estos fueron revisados por expertos con perfil doctoral en el 
área de física y matemáticas, posterior a realizar los ajustes del proceso de eva-
luación de expertos, se aplicó el instrumento a una muestra de estudiantes con el 
fin de analizar la consistencia interna de la prueba por medio del alfa de Cronbach, 
garantizando de esta manera que el instrumento fuera fiable para su aplicación. 

En cuanto a los juegos serios empleados para el desarrollo de la investigación, se 
realizó la búsqueda en repositorios académicos abiertos de manera que cumplie-
ran con aspectos pedagógicos, gamificados, técnicos y de contenidos para el nivel 
en el que se aplicarían. Además de lo anterior se tuvo en cuenta que cumplieran 
con las características de calidad de producto software mencionadas en la Norma 
ISO 25010 (ISO, 2011), consideradas como las que proporcionan el grado de satisfac-
ción de los requisitos de los usuarios entre los que se encuentran que sean fácil de 
aprender, fácil de entender, fácil de usar, atractivo para los usuarios y conformidad 
en la usabilidad. 

Junto con lo anterior, se tuvo en cuenta los aspectos éticos, los cuales incluyeron 
las recomendaciones establecidas por el Comité de Bioética de la Universidad de 
Antioquia, requisito para poder dar la respectiva autorización de continuar con 
el experimento. Se incluyeron las autorizaciones por parte de las universidades 
participantes en el estudio, hasta el consentimiento informado de cada uno de los 
participantes de la investigación, indicando la disponibilidad de participar y de reti-
rarse en cualquier momento sin que esta decisión implique alguna sanción en su 
desempeño académico. El consentimiento informado, también les indica que en-
tienden los objetivos del estudio y los procedimientos que se llevarán a cabo para 
alcanzar los objetivos. 

También se le brindó a los participantes información sobre la persona que conducía 
el estudio y que podía ser contactada en cualquier momento. Al finalizar el estudio, 
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se les envió una carta de agradecimiento para reconocer su trabajo y esfuerzo. Esta 
carta refleja el respeto que se tiene por el trabajo realizado como forma de mante-
ner las relaciones asertivas con los participantes y al mismo tiempo, este recono-
cimiento ayuda a mejorar la percepción de los estudios y a construir una imagen 
positiva de los investigadores y de las instituciones.

El experimento realizado ha demostrado la efectividad de los juegos serios en el 
aprendizaje de habilidades y conocimientos específicos en comparación con los 
métodos tradicionales de enseñanza. Los participantes mostraron un mayor interés 
y motivación en el aprendizaje a través de los juegos serios, y una mayor retención 
de la información. Además, se observó un aumento en la colaboración y el trabajo 
en equipo entre los participantes. Este experimento proporciona una base sólida 
para el uso de juegos serios en la educación y la capacitación en el futuro. Sin em-
bargo, es importante señalar que los juegos serios no deben ser vistos como una 
solución única, sino como una herramienta valiosa que puede complementar y en-
riquecer otros métodos de enseñanza.
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El presente análisis contiene una interpretación de 
los hallazgos y las respuestas a la pregunta de inves-
tigación inicial, ofreciendo una comprensión más pro-
funda de la relación entre el uso de juegos serios y la 
permanencia académica. En particular, los hallazgos 
muestran que existe una fuerte correlación entre los 
juegos serios y los resultados de evaluación. Cabe 
aclarar que anteriormente se estableció la relación de 
deserción y resultados académicos. A continuación, 
se discute en detalle los resultados de la investigación 
y se sugieren algunas acciones para abordar las impli-
caciones de estos hallazgos.

Los juegos serios son una herramienta educativa con 
tendencia al uso en la educación superior, ya que se-
gún Feng et al. (2018), combinan el aprendizaje y la di-
versión para mejorar la comprensión y la retención de 
la información. La investigación realizada demostró 
que el uso de juegos serios en la educación superior 
virtual puede mejorar el rendimiento académico de los 
estudiantes, y aumentar su motivación y participación 
en el aprendizaje. En el presente estudio, se evaluó el 
efecto de los juegos serios en la permanencia acadé-
mica de un curso de educación superior en compara-
ción con los métodos tradicionales de enseñanza. Los 
resultados obtenidos indican que los estudiantes que 
participaron en la educación con apoyo de los juegos 
serios, mostraron mejores resultados de evaluación y 
una mayor motivación, en comparación con los alum-
nos que no participaron de esta estrategia.

De acuerdo con González et al. (2017), el abandono 
escolar es un problema recurrente en la educación 
superior, y se ha demostrado que puede tener un im-
pacto significativo en la eficacia de la educación y en 
el bienestar económico de los estudiantes. Los resul-
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tados obtenidos en este estudio indican que el uso de juegos serios en la educación 
superior puede tener un impacto positivo en la permanencia en los cursos por parte 
de los estudiantes, y por ende en la reducción de la tasa de deserción académica. 
Los resultados sugieren que los juegos serios son una herramienta valiosa para me-
jorar la motivación y la participación de los estudiantes en el aprendizaje. 

La implementación de juegos serios en la educación superior puede ser un desa-
fío a mediano plazo, debido a la falta de metodologías claras y estandarizadas. En 
esta investigación, se desarrolló una metodología para la ejecución de juegos serios 
en la educación superior, con el objetivo de proporcionar un enfoque estructurado 
y sistemático para la planificación, diseño y evaluación de juegos educativos. La 
metodología se basa en una revisión exhaustiva de la literatura, el empleo de una 
serie de instrumentos antes y después de la aplicación de los juegos serios. Los re-
sultados obtenidos indicaron que la metodología propuesta es efectiva para guiar 
la implementación de juegos serios en la educación superior, y proporciona una 
base sólida para planificar y evaluar los juegos educativos. Los hallazgos sugieren 
que esta metodología puede ser útil para otros desarrolladores de juegos serios y 
educadores que buscan implementar juegos serios en su enseñanza.

La revisión de la literatura sobre los juegos serios en la educación sugiere que los 
juegos pueden ser una herramienta eficaz para enseñar varias áreas temáticas, 
como: matemáticas, ciencias, historia, entre otras. También pueden ser eficaces 
para desarrollar habilidades como: la resolución de problemas, el pensamiento crí-
tico y el trabajo en equipo. Además, es importante señalar que el uso de juegos 
serios en la educación puede depender del enfoque pedagógico utilizado, el diseño 
del juego y las características de los estudiantes. Por lo tanto, es relevante consi-
derar cuidadosamente el diseño y la implementación de juegos serios en entornos 
educativos para garantizar su eficacia.

El estudio demostró en los resultados de los profesores y los estudiantes, con un 
porcentaje de 83 % y 24,1 % respectivamente, que el rendimiento académico es una 
causa fundamental de deserción. Los resultados de la encuesta de percepción tanto 
para los profesores como para los alumnos, tienden a tener visiones positivas sobre 
el uso de los juegos serios en el aula antes de la aplicación de estos, demostrando 
así su interés por participar de esta estrategia. Los maestros muestran disposición 
para evaluar el curso mediante el apoyo con los juegos serios. El 83,4 % de docentes 
participantes en el estudio consideró adaptable el currículo a entornos digitales, y 
el 100 % cree que los juegos serios aumentarían el compromiso y la motivación de 
los estudiantes. Los estudiantes por su parte, informan que sería útil para su edu-



197

 Discusión

cación incorporar la resolución de problemas prácticos o de la vida real, y el 96,4 % 
considera viable implementar juegos serios en los cursos. Esto demuestra desde el 
principio la disposición al aprendizaje con juegos serios en la población de estudio.

El pretest permitió evaluar los temas antes de aplicar una metodología educativa, en 
este caso con los juegos serios. De manera que este instrumento, posibilitó medir 
el efecto de dicha metodología en el aprendizaje de los alumnos. Esta evaluación 
permitió comparar el conocimiento y habilidades de la población antes y después 
de utilizar la metodología con apoyo de los juegos serios, lo que proporciona una 
medida del rendimiento y el progreso de los estudiantes. Además, con el pretest 
se logró identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes en las materias 
evaluadas, y adaptar la metodología a las necesidades de los estudiantes. Los grá-
ficos de medias y varianzas del pretest mostraron variabilidad alta en sus datos; por 
tanto, se identificaron contenidos o habilidades que requieren de mayor enfoque o 
refuerzo en los grupos de estudiantes.

Seguido de esto, se realizó la integración de los juegos en el currículo para el gru-
po de casos, como una herramienta pedagógica de apoyo en el aula, y como una 
forma de enseñar conceptos y habilidades específicas relacionadas con el curso. 
Algunos docentes utilizaron los juegos serios como una tarea fuera del aula para 
reforzar lo aprendido. 

En el postest se obtuvieron los resultados esperados, ya que los estudiantes de ca-
sos (quienes jugaron juegos serios) lograron mejor rendimiento que en el pretest, 
y la media de sus respuestas fue mayor que la de los estudiantes de los grupos de 
los controles en cada una de las trece preguntas. Estos alumnos mejoraron su des-
empeño, demostrando que la aplicación de juegos serios en la educación superior 
puede mejorar significativamente el aprendizaje y la motivación de los estudiantes. 
Además, sus respuestas presentaron menor variabilidad que el grupo de control 
(quienes no jugaron juegos serios). Los participantes demostraron un mejor rendi-
miento en pruebas después de jugar juegos serios relacionados con las materias.

En cuanto al curso de Cálculo Diferencial, los juegos serios han demostrado ser 
efectivos en mejorar el aprendizaje de conceptos matemáticos básicos, como: el 
cálculo, la geometría y la resolución de problemas. Los estudiantes también han 
mostrado un mayor interés y motivación en matemáticas después de jugar juegos 
serios relacionados con la materia. Respecto al curso de Física Mecánica, los juegos 
serios han demostrado ser efectivos en mejorar el aprendizaje de conceptos como: 
la dinámica, la termodinámica y la mecánica. 
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Se ha comprobado que los juegos serios son una herramienta efectiva para mejorar 
el aprendizaje de matemáticas y física, al aumentar la motivación y el interés de los 
estudiantes, y mejorando su rendimiento en pruebas y exámenes. Para constatar la 
información anterior, se realizó la prueba de hipótesis con un nivel de confianza del 
95 %, aceptando la hipótesis alternativa, es decir, que existe una diferencia estadís-
tica entre las calificaciones promedio del pre y postest. Adicionalmente, el análisis 
exploratorio estadístico probó con la prueba no paramétrica de Kruskal- Wallis, que 
los juegos serios sí tienen un impacto significativo en las calificaciones de los estu-
diantes, independientemente del curso o la universidad en donde se encuentren. 
Los factores Curso y Universidad no influyen en las calificaciones, su valor P fue 
menor al 5 % de nivel de significancia.

Posteriormente se realizó la encuesta de opinión a profesores y estudiantes sobre 
su experiencia y la metodología aplicada. En el experimento, el 83,3 % de los profe-
sores considera que la metodología de implementar juegos serios contribuyó con 
el desempeño de los estudiantes en el curso. Esta anotación es importante para 
promover la aceptación y adopción de los juegos serios como una herramienta pe-
dagógica. El 80 % de los profesores están dispuestos a orientar totalmente el curso 
mediante juegos serios, esto aumentaría las posibilidades de que los estudiantes 
se involucren y aprovechen al máximo esta herramienta. En esta ocasión, la opi-
nión de los profesores abre puertas para incorporar cursos orientados con apoyo 
de juegos serios, adoptando la presente metodología a las necesidades educativas, 
y así, mejorar y evaluar la efectividad del aprendizaje al fomentar la utilización de 
los juegos.

Por parte de los estudiantes, se comprueba que son ellos los principales beneficia-
rios de esta herramienta pedagógica, ya que el 85,9 % considera que la metodolo-
gía de implementar juegos serios contribuyó con su desempeño en el curso. Los 
estudiantes son los que están directamente involucrados en el proceso de apren-
dizaje, y por tanto su opinión es valiosa para evaluar la efectividad de los juegos 
serios y mejorar su experiencia. El 81 % de los estudiantes está dispuesto a ver un 
curso orientado bajo la modalidad de juegos serios, lo cual es valioso para medir su 
grado de inmersión y motivación en el aprendizaje, ya que, si los estudiantes están 
motivados y comprometidos con el aprendizaje, serán más propensos a retener y 
aplicar los conocimientos adquiridos mediante los juegos.

Las opiniones de los estudiantes en este estudio muestran que el uso de juegos 
serios en el aprendizaje es efectivo, y que es viable adaptar la metodología para me-
jorar su proceso formativo, al medir su compromiso y motivación en el proceso de 
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aprendizaje. Finalmente, es válido decir que la investigación logró dar respuesta a la 
pregunta de investigación: ¿Cómo implementar una metodología basada en juegos 
serios para mejorar los indicadores de permanencia en los ambientes virtuales de 
aprendizaje de las instituciones de educación superior?, este estudio propone una 
metodología adaptable a entornos educativos para medir la efectividad de los jue-
gos serios en la educación virtual, además prueba su eficacia mediante el análisis 
estadístico. A partir de lo recopilado en esta investigación, para implementar una 
metodología de juegos serios en entornos educativos se sugiere lo siguiente:

• Diseño de juegos serios: es importante que los juegos serios se adapten a los 
objetivos educativos y a las necesidades de los estudiantes. Se debe consi-
derar el contenido, las habilidades y conocimientos que se quieren enseñar, y 
cómo se relacionan con el curso.

• Integración en el currículo: los juegos serios deben ser integrados en el cu-
rrículo de manera coherente y estratégica, para asegurar que los estudiantes 
puedan aplicar lo aprendido en el juego y en su aprendizaje diario.

• Evaluación continua: es importante evaluar los juegos serios en una base re-
gular para medir su efectividad en el aprendizaje, y adaptar la metodología en 
función de los resultados obtenidos.

• Participación de los estudiantes: se debe fomentar la participación de los es-
tudiantes en los juegos serios, ya que esto ayudará a aumentar su involucra-
miento y motivación en el aprendizaje.

• Colaboración y trabajo en equipo: se deben promover actividades de colabo-
ración y trabajo en equipo a través de los juegos serios, debido a que contri-
buirá a mejorar el rendimiento y el aprendizaje colaborativo.

Es importante señalar que los resultados también pueden depender del diseño del 
juego, el enfoque pedagógico utilizado y las características de los estudiantes. Es 
fundamental considerar cuidadosamente el diseño y la implementación de juegos 
serios en entornos educativos para garantizar su eficacia. También es necesario te-
ner en cuenta que los resultados del estudio pueden no ser generalizables a todas 
las poblaciones o ambientes, y que se necesita más investigación para comprender 
completamente la percepción de los juegos serios en la educación, por lo cual se 
considera como un tema para seguir siendo estudiado en investigaciones futuras. 
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Los juegos serios son herramientas con tendencias en 
los procesos educativos, especialmente en educación 
superior, estos ofrecen a los estudiantes una forma in-
teractiva y divertida de aprender. Los juegos permiten 
tener experiencias de aprendizaje significativas y al mis-
mo tiempo ayudan a generar destrezas y conocimien-
tos. Los juegos serios están diseñados para reforzar los 
contenidos del curso, permitiendo una mayor interac-
ción entre el alumno y el contenido. De acuerdo con Ur-
quidi y Aznar (2015), los juegos serios pueden ayudar a 
los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamien-
to crítico, resolución de problemas y toma de decisio-
nes; estas habilidades son útiles para cualquier carrera 
profesional, por lo que los juegos serios pueden ser una 
excelente herramienta para la educación superior.

En este sentido, y dando cumplimiento a los objetivos 
de la presente investigación, el objetivo general de la 
misma consistió en la construcción de una estrategia 
metodológica para la utilización de aprendizaje basa-
do en juegos serios en el proceso de enseñanza como 
herramienta de ayuda a los cursos de Ingeniería en 
estudiantes de la modalidad virtual. Para el cumpli-
miento de este objetivo se plantearon cuatro objetivos 
específicos. A continuación, se presenta la argumenta-
ción teórica en la que se dio cumplimiento a cada uno 
de estos objetivos, y finalmente culminar con el cum-
plimiento de la hipótesis de investigación en la que los 
cursos virtuales en Ingeniería o cursos con apoyo tec-
nológico, en donde se emplean actividades basadas 
en juegos serios efectivamente ayudan para que los 
estudiantes presenten mejores desempeños en com-
paración con los que no tuvieron este apoyo. Basado 
en estos resultados se puede replicar esta estrategia 
metodológica en otros escenarios para apoyar a los 
estudiantes en el avance de su proceso académico.
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En cuanto al primer objetivo específico, referente a la caracterización de metodo-
logías existentes de desarrollo del aprendizaje basado en juegos serios. Se llevó a 
cabo una revisión sistemática de literatura para conocer la situación de manera 
diagnóstica. Los resultados de esta revisión se pueden observar en el anexo 7, don-
de en un inicio se consideró la situación de la deserción en cursos universitarios 
como eje fundamental y, partiendo de ello, poder identificar las prácticas, las me-
todologías y las características que se considerarán en la aplicación de cualquier 
componente de juego que pueda contribuir con el aumento de la permanencia en 
cursos de ciencias básicas que se imparten en la modalidad virtual o con apoyo de 
tecnología. Se propuso la inclusión de juegos serios en el currículo de los cursos 
básicos que fueran adaptables a un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), ya que el 
proceso de verificación y validación de la investigación así lo demostraron. 

La revisión sistemática arrojó que hay mayor prevalencia por los análisis experimen-
tales que se aplican durante todo un semestre académico, debido a la importancia 
en la consistencia de los resultados y a la variedad de métricas de análisis que se 
obtienen. Además, el diseño metodológico debe estar conformado por dos prue-
bas, una que se realiza al inicio, la cual permite diagnosticar la situación actual de 
los estudiantes frente a un tema particular; y otra prueba que se ejecuta posterior-
mente después de que los participantes hayan tenido acceso directo a un ambiente 
gamificado, la cual busca no solo evaluar el avance, sino también analizar alguna 
métrica de interés para el estudio. Después de analizar en detalle los resultados de 
estudios seleccionados en la revisión sistemática de literatura, se encontró que el 
73.33 % de los resultados describen evidencias significativas de mejora en los gru-
pos experimentales, ya que se concluye que en promedio hubo un incremento en 
su desempeño académico. 

En cuanto al segundo objetivo específico de proponer una metodología que permi-
ta incluir aprendizaje basado en juegos en el currículo de los cursos de ciencias bá-
sicas en universidades con modalidad virtual o con apoyo tecnológico, se plantea la 
figura 2.9, la cual presenta una estrategia metodológica para la aplicación de juegos 
serios en cursos virtuales o apoyo de TI en la educación superior. Esta sugiere un 
conjunto de principios, teorías, prácticas y herramientas que se utilizan para guiar 
el proceso, desarrollo y análisis del proyecto. La metodología ofrece una estructura 
para el proceso de toma de decisiones y le permite al equipo de trabajo entender 
mejor cómo alcanzar los objetivos. La implementación de una metodología basada 
en juegos serios para la educación superior tiene varias ventajas, puede ayudar a 
los estudiantes a desarrollar habilidades como: la colaboración, la creatividad, la 
resolución de problemas y la autonomía (Sandí y Bazán, 2021). 
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Además, los juegos serios también pueden proporcionar a los estudiantes una 
experiencia de aprendizaje más divertida y motivadora, gracias a que los juegos 
ofrecen una variedad de actividades interactivas que permiten a los alumnos 
aprender de una manera intuitiva y atractiva. En este sentido, es importante re-
saltar que la población de estudio estaría dispuesta a incluir juegos serios en el 
currículo de los cursos de ciencias básicas en universidades con modalidad vir-
tual o apoyo de tecnología.

En relación con el objetivo específico tres, la estrategia metodológica propuesta 
mediante la incorporación de uno o más juegos en por lo menos un curso dentro de 
un ambiente virtual de aprendizaje se valida en el capítulo cuatro de este documen-
to, aplicando la metodología a estudiantes universitarios de la UNAD y la UNAL en 
dos cursos de ciencias básicas (Física Mecánica y Cálculo Diferencial). Inicialmente 
se aplicó una encuesta de percepción, una herramienta útil para comprender cómo 
los usuarios perciben la implantación de juegos serios para su aprendizaje.

Esta información fue útil para mejorar la experiencia de los estudiantes y docentes, 
además ayudó a identificar áreas de mejora, detectar problemas de usabilidad, en-
tender el impacto de los cambios implementados y medir el éxito de los esfuerzos 
de mejora. Adicionalmente, la encuesta permitió entender mejor el comportamien-
to de los usuarios y cómo interactúan con los juegos. Con ello, se amplió la visión 
del proyecto y sus aplicaciones a futuro, y así, poder ofrecer una mejor práctica para 
los estudiantes. Los resultados de la encuesta de percepción demostraron que hay 
un gran interés por parte de los alumnos y profesores en el uso de juegos serios 
como apoyo para el aprendizaje.

Continuando con la validación, se aplicó un test inicial en los cursos de física y mate-
máticas para verificar el estado académico de los alumnos antes de aplicar la estra-
tegia con apoyo de juegos serios. El test proporciona información a los profesores 
para comprobar el nivel de competencia de los alumnos antes de ejecutar un juego. 
En esta ocasión, se evaluó el conocimiento de los cursos de Física Mecánica y Cál-
culo Diferencial, ya que la investigación arrojó que son los cursos con mayor tasa 
de abandono. Con los estudiantes pertenecientes al grupo experimental o casos, 
se implementó una fase experimental, en donde debían jugar dos juegos serios en 
dos momentos del período académico, estos juegos estaban relacionados con las 
temáticas del curso, con ello se pretendía medir las mejoras en el aprendizaje y ren-
dimiento respecto al grupo control que no participó en los juegos.
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La validación finalizó con la aplicación del postest y la encuesta final de opinión, 
ya que son importantes recursos para que una investigación tenga éxito. El postest 
permitió evaluar el nivel de aprendizaje de los participantes y ayudar a identificar las 
áreas en las cuales se necesitan mejoras. La encuesta final de opinión brindó una 
forma de obtener datos de los participantes sobre su nivel de satisfacción con el 
estudio, proporcionando un feedback valioso para el investigador. Estos elementos 
son cruciales para el éxito de una investigación, debido a que permiten entender 
mejor los resultados y adaptar su estrategia de investigación para obtener mejores 
resultados en el futuro.

Finalmente, en el capítulo cuatro y en la discusión de este documento, se puede 
evidenciar el cumplimiento del cuarto objetivo específico, en donde se presenta 
el impacto de la estrategia metodológica en la permanencia de los estudiantes de 
los cursos de Ingeniería al implementar aprendizaje basado en juegos. A través de 
las pruebas estadísticas se evidencia que los juegos serios pueden ser una forma 
eficaz de mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Esto se debe a que 
los juegos serios permiten que los estudiantes exploren y aprendan los conceptos 
de forma interactiva. Los juegos también proporcionan un entorno seguro en el 
que los estudiantes pueden cometer errores sin sentirse intimidados o juzgados. 
Además, los juegos serios pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor los 
conceptos, al permitirles experimentar de manera interactiva en lugar de leerlos o 
aprender de manera tradicional. Asimismo, los juegos serios pueden ayudar a los 
estudiantes a desarrollar habilidades de colaboración útiles para la vida real (Gros-
sard et al., 2017; Lester, 2014). 

Los juegos serios pueden ser una herramienta útil para mejorar el rendimiento aca-
démico de los estudiantes, ya que se constituye en una herramienta pedagógica 
para mejorar el rendimiento académico. Los juegos utilizados tienen un enfoque 
lúdico y pueden ser utilizados en cursos de ciencias básicas para estudiantes de 
Ingeniería, Administración, Ciencias exactas o afines. Se evidencia que los juegos 
serios pueden mejorar el rendimiento académico y la motivación de los estudian-
tes. Los estudios demostraron que los juegos serios pueden mejorar el rendimiento 
en tareas de lectura y escritura, y también pueden aumentar la confianza y la autoe-
ficacia de los estudiantes. Además, los juegos serios pueden ser una forma efectiva 
de involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje y mantener su atención 
durante períodos prolongados de tiempo (Grossard et al., 2017; Lester, 2014).

Esta última situación fue reconocida por los estudiantes encuestados como la ma-
yor debilidad al estudiar de manera virtual. Sin embargo, es importante tener en 
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cuenta que los juegos serios no son la única solución para mejorar el rendimiento 
académico, en este sentido se deben integrar adecuadamente en el plan de estu-
dios y utilizarlos de manera complementaria con otras estrategias pedagógicas. Se 
deben seleccionar cuidadosamente y asegurarse de que estén diseñados para pro-
mover el aprendizaje, y se encuentren relacionados con el contenido que se está 
enseñando.
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Recomendaciones
Los juegos serios se han empleado para enseñar di-
ferentes temas a personas de todas las edades. En el 
campo educativo, los juegos se diseñan para enseñar 
habilidades, conocimientos y valores específicos de 
una manera interactiva y divertida. La investigación 
sobre los juegos serios se ha convertido en un campo 
de interés creciente entre los educadores y los inves-
tigadores. Esta investigación ofrece la oportunidad 
de profundizar en la metodología de implementación 
de juegos serios, así como en la evaluación de su efi-
cacia, ofrece un enfoque general de los juegos serios 
y sus características; además de una reflexión sobre 
los vacíos y los futuros estudios en la investigación de 
juegos serios.

Entre los vacíos identificados en la literatura se des-
tacan: uso de datos no estructurados para mejorar la 
experiencia de los jugadores y gamificación en contex-
tos de aplicación (Krath et al., 2021), investigación de 
cómo los juegos serios pueden mejorar los procesos 
cognitivos y metacognitivos de los estudiantes (Zum-
bach et al., 2020), y explorar los efectos de la inclusión 
de elementos de juegos serios en entornos de apren-
dizaje tradicionales. Por su parte Din y Gibson (2019), 
sugieren para una exploración futura centrarse en qué 
características de un juego son necesarias para un im-
pacto positivo en el aprendizaje, también se debe es-
tudiar el efecto de características tales como: mejores 
funciones de audio, visuales y de navegación. 

Respecto a los juegos serios para el aprendizaje de 
personas neurodivergentes los autores Grossard et al. 
(2017), sugieren ahondar en metodologías con mues-
tras grandes, grupos de control, períodos de trata-
miento más largos y seguimiento para evaluar si los 
cambios se mantienen estables. También sugieren 
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profundizar en el diseño de juegos y desarrollo de un marco específico para este 
tipo de juegos serios, con el fin de proponer juegos que desafíen y atraigan a los 
pacientes. En el futuro, sugieren a los investigadores promover otros subconjuntos 
de competencias que son esenciales para la comunicación social no verbal, como 
la atención conjunta o los gestos. 

En otros campos es viable según Riocampo (2019), para futuros estudios ampliar 
la base de conocimiento relacionada con la interacción humano-computadora y 
la realidad virtual que se utiliza en los motores de desarrollo de videojuegos. Se 
sugiere: 

• Diseñar nuevos módulos que cubran temas como: reglamento militar, psico-
logía, moral, entrenamiento técnico y administrativo, que no fueron incluidos 
en esta versión. 

• Potenciar el uso de juegos serios como estrategia de aprendizaje organizacio-
nal para complementar las herramientas pedagógicas existentes en la Fuerza 
Aérea Colombiana (FAC). 

• Implementar un usuario administrador que pueda actualizar y modificar va-
rios panoramas y otra información. 

• Introducir la aplicación en los laboratorios del programa de Ingeniería Infor-
mática para que los estudiantes puedan utilizarla.

Otros estudios se presentan como bases para futuras investigaciones sobre cómo 
los juegos serios pueden mejorar la comprensión y el aprendizaje de habilidades 
profesionales, incluyendo:

• Estudiar el uso de juegos para mejorar la motivación y el compromiso de los 
estudiantes. 

• Investigar las mejoras a los procesos de toma de decisiones al usar juegos se-
rios. 

• Explorar el uso de juegos serios para abordar problemas sociales complejos.
• Indagar cómo los juegos serios pueden ayudar a mejorar la colaboración entre 

personas. 
• Examinar cómo los juegos serios pueden ayudar a aumentar la creatividad y 

la innovación. 
• Analizar el impacto de los juegos serios en la formación y el desarrollo profe-

sional. 
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Los autores sugieren hacer investigaciones más amplias en el horizonte de tiempo y 
en el tamaño de muestra (Calabor et al., 2019).

Los estudios de Cuevas et al. (2019) y de Sandí y Bazán, (2021), responden a las su-
gerencias al presentar una metodología para aplicar juegos serios en la educación; 
sin embargo, se debería tratar de aplicar la gamificación u otras estrategias como 
método de evaluación basado en peticiones para primer y segundo año escolar en 
educación superior.

Hay varias áreas de investigación potenciales en el campo de los juegos serios en 
educación, este estudio puede contribuir como una metodología de aplicación 
para futuros estudios en los que se sugiere profundizar en:

1. Evaluar el impacto a largo plazo de los juegos serios en el rendimiento aca-
démico y el aprendizaje. Los estudios sobre los juegos serios se han realizado 
a corto plazo, sería una oportunidad interesante evaluar cómo estos juegos 
afectan el rendimiento y el aprendizaje a largo plazo.

2. Investigar cómo se pueden utilizar los juegos serios para mejorar el aprendi-
zaje en áreas específicas. Por ejemplo, se podrían investigar juegos serios di-
señados para mejorar el aprendizaje de la ciencia, la matemática, la historia, 
entre otros.

3. Examinar el uso de tecnologías avanzadas, como la realidad virtual o la reali-
dad aumentada, en los juegos serios. Estas tecnologías pueden ofrecer nuevas 
formas de involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje y pueden 
tener el potencial de mejorar el rendimiento académico.

4. Estudiar cómo los juegos serios pueden ser utilizados para promover y mejo-
rar la inclusión y la diversidad en el aula. 

5. Calcular el impacto de los juegos serios en la motivación y la participación de 
los estudiantes. Los juegos serios pueden ser una forma efectiva de motivar 
a los estudiantes y promover su participación en el proceso de aprendizaje. 
Sería interesante evaluar cómo estos juegos afectan la motivación y la partici-
pación de los estudiantes.

6. Desarrollar nuevos juegos serios para fines educativos o de capacitación espe-
cíficos. Los investigadores podrían trabajar en el diseño y la creación de nue-
vos juegos serios para cumplir objetivos de aprendizaje específicos en varios 
campos, como: la atención médica, los negocios o el ejército.

7. Evaluación de la eficacia de los juegos serios. Los investigadores podrían estu-
diar el impacto de los juegos serios en el aprendizaje y el desarrollo de habili-
dades, y comparar la eficacia de diferentes tipos de juegos serios.
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8. Investigar el uso de juegos serios en diferentes entornos. Los investigadores 
podrían estudiar el uso de juegos serios en diferentes entornos, como: escue-
las, empresas o entornos de atención médica, para comprender cómo se pue-
den usar de manera más efectiva en estos contextos.

9. Explorar el uso de juegos serios para poblaciones específicas, como: niños, 
adultos mayores o personas con discapacidades, para comprender cómo se 
pueden adaptar para satisfacer las necesidades de estos grupos.

10. Desarrollo de nuevas tecnologías para juegos serios. Los investigadores po-
drían trabajar en el adelanto de novedosas tecnologías, como: la realidad vir-
tual o la realidad aumentada, para mejorar la eficacia de los juegos serios.
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Epílogo
La finalización de esta investigación marca el comienzo 
de nuevas oportunidades para la educación superior. 
Los hallazgos presentados en este libro demuestran 
claramente el potencial de los juegos serios como una 
herramienta efectiva para reducir la deserción universi-
taria y mejorar el rendimiento académico. Sin embargo, 
este es solo el primer paso en un camino que promete 
transformar la educación tal como la conocemos.

La implementación exitosa de juegos serios requiere 
un enfoque colaborativo que involucre a educadores, 
administradores y desarrolladores de tecnología. Es 
esencial que continuemos explorando nuevas formas 
de integrar estas herramientas en el currículo, adap-
tándolas a las necesidades específicas de los estu-
diantes y las disciplinas.

La UNAD, con su enfoque innovador y su compromi-
so con la educación accesible, está bien posicionada 
para liderar esta transformación. Los próximos pasos 
incluyen la expansión de esta investigación a otros 
programas y contextos, así como la evaluación conti-
nua de los impactos a largo plazo de los juegos serios 
en la permanencia y el rendimiento de los estudiantes.

Por último, este libro es un testimonio del poder de 
la innovación en la educación. A medida que avan-
zamos, es nuestra responsabilidad continuar explo-
rando y adoptando nuevas estrategias que hagan del 
aprendizaje una experiencia más efectiva, atractiva y 
accesible para todos los estudiantes. Agradecemos 
a todos los que han apoyado esta investigación y es-
peramos que sus contribuciones sigan inspirando el 
cambio en el ámbito educativo.
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Anexos
Anexo 1. Contenido del curso de Cálculo – UdeA. 

https://drive.google.com/file/d/13M48gOO-
jsZ8Tnhkcx2c4kAYQs2jdLWhs/view?usp=sha-
re_link 

Anexo 2. Contenido del curso de Cálculo - UNAD. 
https://drive.google.com/file/d/1rpyHsC-
1ghNQWRFyFahGwV92twvUqWjcG/view?us-
p=share_link 

Anexo 3. Contenido del curso de Cálculo - UNAL. 
https://drive.google.com/file/d/1dyrSFo-
73cIeiRdHSuDiN62O7sjlE2n05/view?usp=sha-
re_link

Anexo 4. Contenido del curso de Física - UdeA. 
https://drive.google.com/file/d/1V-
q746hWLKHlxtQrTn8QwMKm2E0hgo6dC/
view?usp=share_link 

Anexo 5. Contenido del curso de Física - UNAD. 
https://drive.google.com/file/d/1gW86pOh-
CxX3vZmGFuJHC_YL8ZJOJcqpi/view?usp=s-
hare_link 

Anexo 6. Contenido del curso de Física - UNAL. ht-
tps://drive.google.com/file/d/1vS9h519sU3U-
9YaG2F0PLeqOfrkfjH_5O/view?usp=sha-
re_link 

Anexo 7. Artículo publicado. https://drive.google.
com/file/d/11nZ00GR4h0R89bG3Nc0vQV-
cYTUxLeADP/view?usp=share_link   
DOI: https://doi.org/10.15446/dyna.
v89n222.101834



214

Juegos serios y educación virtual: mejores prácticas para la permanencia estudiantil

Anexo 8. Validación de formularios por Lawshe CVR estudiantes y profesores. 
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1jHJOFSj-5H9zL-p3vbVP8nnbqlt-
FxqN7/edit?usp=share_link&ouid=110477089049884590618&rtpof=true&s-
d=true 

Anexo 9. Formulario de percepción estudiantes y profesores. https://drive.google.
com/file/d/1R5pJ2xyBRYzVbuJfA1qwmLcR2Hxh6KRU/view?usp=sha-
re_link 

Anexo 10. Solicitud de revisión de instrumento a expertos - Test. https://drive.
google.com/file/d/1u4XU_uPKtT1RqM1xGPfUifvOgL0dAVoz/view?usp=sha-
re_link 

Anexo 11. Formato de evaluación por experto Test-matemáticashttps://drive.
google.com/file/d/1awk14D79k4j4NoDYYexNfuj9NDdaNzOG/view?usp=s-
hare_link 

Anexo 12. Formato de evaluación por experto Test-física. https://drive.google.
com/file/d/1ywdrraGcRROjIthJDdzFQOsts7_TEcSF/view?usp=share_link 

Anexo 13. Juegos serios de Cálculo. https://drive.google.com/drive/folders/1EP-
CIEG46c-yyC8szAWno3Ku48lh-8KoQ?usp=share_link 

Anexo 14. Juegos serios de Física. https://drive.google.com/drive/folders/13TDi-
Z8HDlTm6suwqfrQdWTVmOyHpTiF7?usp=share_link

Anexo 15. Autorización de las universidades para el desarrollo del experimento. 
https://drive.google.com/file/d/1t438AN8hyaGU-wuYoCsGbIPgIrbC9iVS/
view?usp=share_link 

Anexo 16. Consentimiento informado. https://drive.google.com/file/d/1vWTL-
7H1WpiNFsPLnQbsQewXsDGCe8XKX/view?usp=share_link 

Anexo 17. Autorización del Comité de Ética para el desarrollo de la investigación. 
https://drive.google.com/file/d/1YtT2cLdZ1NQucoQ1bKWQancECuXbL-
Hn0/view?usp=share_link 

Anexo 18. Código de Ética - UdeA. https://drive.google.com/file/d/1jOPTaEEiUnS-
6ChnpkS7QQHV4f-s8OExv/view?usp=share_link 



215

Glosario
A continuación, se presenta una serie de términos y 
su definición, con el fin de poner en contexto al lec-
tor frente a las terminologías empleadas al interior del 
estudio.

Juegos serios: 

Son aquellos que tienen como propósito principal 
aprender o practicar una habilidad, en lugar de entre-
tener, o brindar disfrute o diversión; su objetivo es ser 
un juego desafiante y divertido mediante algún meca-
nismo de puntuación, proporcionando al usuario me-
jores habilidades, conocimientos o actitudes útiles en 
la realidad, utilizando una computadora interactiva 
o una aplicación móvil, con o sin un componente de 
hardware importante (Mladenovic et al., 2022).

Deserción académica:

Se define como el número de estudiantes que no pa-
saron para el próximo semestre, ya sea porque aban-
donaron la universidad o porque reprobaron cursos y 
no obtuvieron la cantidad de créditos necesarios para 
pasar al siguiente semestre. La deserción o abandono 
absoluto del estudiante ocurre al dejar la universidad 
por cualquier motivo incluyendo los académicos (Pá-
ramo y Correa, 2012).

Plataforma educativa: 

Conjunto de herramientas informáticas optimizadas 
con fines educativos. Se enfocan en permitir la crea-
ción y administración de cursos en línea completos 
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sin la necesidad de tener un alto nivel de conocimientos en programación. Las pla-
taformas educativas suelen tener una estructura modular que les permite adaptar-
se a las características de las distintas escuelas. Consta de diferentes componentes 
que les permiten cubrir las necesidades administrativas de los centros educativos 
en tres áreas principales: gestión académica y administrativa, gestión de la comuni-
cación y gestión del proceso de enseñanza (Viñas, 2017).

Ambiente Virtual de Aprendizaje:

Conjunto de ambientes interactivos, tanto síncronos como asíncronos, en los que 
se realiza el proceso de enseñanza y aprendizaje a través de un sistema de gestión 
de aprendizaje (Del Prete y Cabero Almenara, 2020).

Educación virtual:

Es un enfoque efectivo para mejorar la accesibilidad, relevancia y excelencia de la 
educación en todos los niveles y tipos de formación, gracias a sus funciones multi-
media, hipertextuales e interactivas (Crisol-Moya et al., 2020).
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