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RESUMEN

ABSTRACT

La investigación tuvo como objetivo analizar el efecto del software Juegosis en el aprendizaje de 
la asignatura de Análisis Orientado a Objetos. Se trabajó con una metodología cuasi experimental 
pre-test y post-test con grupos intactos, los participantes fueron 80 estudiantes del séptimo 
semestre de la Carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Técnica de Machala, cursantes 
de dicha asignatura. Los resultados detectan que el uso de juegos digitales permite mejorar la 
comprensión de algunos conceptos, incrementar la motivación e integración de saberes y 
promover el trabajo colaborativo.

PALAbrAS CLAveS: juego digital; trabajo colaborativo;  interacción; motivación; integración

“Application of digital games in higher education“

The research objective was to analyze the effect of juegosis software in the learning of the subject 
of object-oriented analysis. Working with a quasi-experimental methodology Pre-test and post-
test with intact groups, the participants were 80 students on the seventh semester from the 
Career of Systems engineering of the Technical University of Machala, students of this subject. 
The results allowed us to detect that the use of digital games allows you to better understand 
some concepts, increases motivation and integration of knowledge, in addition to promote 
collaborative work.
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La integración de las nuevas tecnologías 
para la enseñanza en la educación superior 
aporta mayores desafíos para los docentes, 
de allí las preguntas ¿Cómo mantener 
motivado al estudiante? ¿Cómo afianzar 
sus conocimientos?, es por ello que los 
docentes deben buscar estrategias activas 
de aprendizaje, que privilegien los ritmos 
diferenciados de los estudiantes (Soflano, 
Connolly, & Hainey, 2015)

Prensky (2004) expone las diferencias 
entre “nativos e inmigrantes digitales” y 
reclama de los profesores nuevas formas de 
enseñar para conectar a los estudiantes con 
su propio proceso de aprendizaje. Los jóvenes 
de hoy no pueden aprender como los jóvenes 
de ayer, porque son diferentes sus procesos 
cognitivos y su cultura. La escuela tradicional 
debe incorporar formatos educativos basados 
en el entretenimiento, investigaciones 
desarrolladas por Shahriarpour & Kafi (2014) 
demuestran que el uso de juegos digitales han 
tenido un papel importante en el aumento del 
nivel de aprendizaje y la motivación.

desde el punto de vista cognitivo, Castillejo 
(1987) y bandura, (1984) sugieren que quienes 
juegan adquieren mejores estrategias de 
conocimiento, modos de resolver problemas, 
se benefician en sus habilidades espaciales y 
aumenta su precisión y capacidad de reacción; 
amplían la motivación en el aprendizaje como 
consecuencia implícita de su aplicación.

Para apoyar el proceso de enseñanza-
aprendizaje bajo el concepto de “aprender 
jugando” (Giessen, 2015), se desarrolló 
como propuesta un juego digital “Juegosis”, 
compuesto de actividades innovadoras que 
incentiven a los estudiantes a participar en 
clase, trabajar en grupo, resolver problemas 
basados en el análisis previo, entre otras., 
cuyo objetivo fue analizar los efectos de su 
uso determinando si mejora la comprensión 

de conceptos, incrementa la motivación 
en los estudiantes y promueve el trabajo 
colaborativo.

La propuesta se sustentó en la teoría de 
Prensky (2004), y en lo expuesto en el Instituto 
Nacional de Tecnologías educativas y de 
Formación del Profesorado (2013), donde se 
estipula que el juego en el ámbito de la educación 
es visto desde una nueva perspectiva, este 
terreno de acción se ha extendido a la idea de 
que los juegos son herramientas efectivas para 
construir conceptos y simular experiencias 
reales. durante el proceso de interacción 
de los estudiantes para entender y resolver 
problemas, se logra, además del aprendizaje 
del conocimiento propio de la materia, que 
puedan elaborar un diagnóstico de sus propias 
necesidades de aprendizaje, que comprendan 
la importancia de trabajar colaborativamente, 
que desarrollen habilidades de análisis 
y síntesis de información, además de 
comprometerse con su proceso de aprendizaje. 
(dirección de Investigación y desarrollo 
educativo, vicerrectoría Académica, Instituto 
Tecnológico y de estudios Superiores de 
Monterrey, 2010).

Los juegos digitales también son definidos 
como juegos serios que educan, entrenan e 
informan. estos juegos son diseñados para un 
propósito primario a más del entretenimiento, 
placer o diversión. La intención inicial de los 
juegos digitales es combinar los aspectos 
serios (aprendizaje, instrucción, etc) con el 
aspecto de juegos digitales (juego) (Sorensen 
& Meyer, 2007)

el libro de Prensky M. (2001) manifiesta 
que la aplicación de los juegos digitales en la 
educación aparece aproximadamente en los 
años 90; sin embargo, en los últimos años, 
se ha notado el interés por el uso de éstos en 
todos los ámbitos educativos; en educación 
superior existe una amplia gama de juegos 
digitales, por ejemplo:

- eye-OK, es un juego digital 
desarrollado para jóvenes, padres y docentes 
cuya finalidad es aprender buenas prácticas 
sobre salud visual y, además, se pueden 
realizar test ópticos que permiten detectar 
disfunciones visuales (escobar & Lobo, 2011).

iNTRodUCCiÓN

i.- JUEgoS digiTAlES EN EdUCACiÓN 
SUpERioR
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ii.- ElEMENToS dE JUEgo digiTAl:

iii.- JUEgoSiS: ESTRUCTURA y 
fUNCioNAlidAd- INNOv8, es un juego de simulación 

de negocios en 3d, permite aprender los 
procesos críticos de éxitos desde diferentes 
perspectivas modelando los procesos de 
negocio, dirigido a estudiantes de educación 
superior, desarrollado por IbM. (IbM-
Corporation, s.f.)

el juego “Juegosis” fue aplicado a los 
estudiantes de séptimo semestre de la 
asignatura “Análisis Orientado a Objetos” 
en la Carrea de Ingeniería de Sistemas de la 
Universidad Técnica de Machala, quienes 
reciben clases en laboratorios de computación 
dotados con Internet.

Tomados de Simkova (2014) y de butler 
(2014) se han considerado los siguientes 
elementos: a) reglas claras.- Según Prensky 
(2005) se busca orientar a los usuarios en 
el uso del juego y no lo contrario, necesitan 
saber ¿Qué se espera de ellos? y ¿Cómo 
funciona la dinámica del juego? esto para 
poder desenvolverse de manera correcta; b) 
Metas y objetivos.- Se debe responder a las 
siguientes interrogantes ¿Cuál es el objetivo 
de aprendizaje? ¿La estructura del juego es 
apropiada para los objetivos de instrucción? 
¿está alineado con las características de la 
audiencia y el uso previsto? c) resultados y 
retroalimentación inmediata.- Los juegos 
proveen cierta retroalimentación para los 
estudiantes respecto a si están realizando 
bien o mal las acciones que exige el 
juego, el docente debe considerar que la 
retroalimentación es continua durante todo 
el proceso; d) Competición.- Se necesita 
generar un desafío equilibrado con el fin de 
mantener la atención y la competitividad de 
los estudiantes, por lo que se debe cumplir 
con las capacidades de las personas que 
utilizan el juego; e) Interacción.- Cada acción 
que realiza el usuario tiene una consecuencia 
en el juego, ya que al tener la capacidad de 
ver los resultados en tiempo real, cambiar 
sus disyuntivas y ver cómo esto influye en 
su desempeño, es considerada interactividad; 
f) recompensa.- La estimulación es una de 
las alternativas para que los estudiantes se 
motiven a continuar en el juego; g) Factor de 
diversión.- el juego no debe ser muy sencillo 
porque los estudiantes se aburrirán, ni muy 
difícil porque se frustrarán, debe tener 
equilibrio y aumentar el entretenimiento para 
que realice las actividades con entusiasmo.

el juego es variado y tiene en su primera 
parte un formato conocido, basado en el juego 
“¿Quién quiere ser millonario?”, se presentan 
las preguntas de manera aleatoria y para 
contestar el estudiante debe dar clic sobre la 
opción que crea correcta antes que el tiempo 
termine; podrá utilizar el comodín 50/50 para 
eliminar dos opciones incorrectas y a medida 
que el estudiante responda las preguntas 
correctamente avanzará al siguiente nivel, el 
cual presenta de manera visual los elementos 
del juego, finalmente llega al último nivel 
donde debe desarrollar un puzzle.

el juego digital se basa en la resolución de 
problemas por medio del análisis previo, se 
estimula la memoria y el análisis del contenido 
de la asignatura para que los estudiantes 
relacionen y diferencien ágilmente los actores, 
casos de uso, relaciones, etc.

A continuación, en la figura 1, se presenta la 
ventana principal del juego digital. (Anexos)

donde encontramos los siguientes botones:

− Iniciar juego: inicia el juego con sus 
diferentes fases

− Tutorial: indica la estructura del 
juego iniciando con las metas y objetivos, 
reglas, interacción, recompensas, resultados y 
retroalimentación

− Capacitación: síntesis de la asignatura 
para que sea revisado antes de iniciar el juego

− Score: en cualquier momento puede 
revisar el puntaje acumulado

− Práctica: antes de iniciar el juego 
puede realizar una simulación sobre la 
temática del juego para ir recordando lo 
estudiado.

en la siguiente figura se encuentra el 
simulador de práctica. (Anexos)
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− Se juega en grupos pequeños de dos 
o tres integrantes para promover el trabajo 
colaborativo, orientados por el docente que 
es el encargado de  propiciar el diálogo en el 
grupo, además de apoyarlos en la búsqueda 
de información correcta para resolver el 
problema planteado.

− Se da un tiempo prudente para que 
los estudiantes resuelvan correctamente la 
pregunta planteada, si el tiempo termina y no 
se ha contestado aún, éste inicia nuevamente. 
en caso de responder de forma errónea se 
redirige al estudiante a la retroalimentación 
(Mohamad & Seng, 2014).

− Se presenta el record de los equipos 
(puntos y emblemas de identificación de 
grupo). el equipo que haya obtenido el más 
alto puntaje es el ganador. de esta manera, se 
logra dar ese toque especial al juego que es la 
competitividad. 

La investigación es de tipo cuasi 
experimental. Se utilizó un diseño pre-test y 
post-test de grupos intactos, configurados por 
la adherencia a los paralelos de la asignatura 
Análisis Orientado a Objetos de la Carrera 
de Ingeniería de Sistemas de la UTMACH. 
Cada grupo estuvo constituido por 40 
estudiantes. el desarrollo del estudio siguió 
la secuencia que a continuación se describe: 
a) selección de grupos experimental y control 
respectivamente; b) estimación de las variables 
dependientes fijación de conceptos, trabajo 
colaborativo, motivación; c) igualación de 
grupos; d) aplicación del tratamiento (juego 
Juegosis) al grupo experimental (G1) y las 
clases convencionales sin apoyo tecnológico 
al grupo control (G2); e) contrastación de los 
efectos de cambio (post-test), la igualación 
de grupos y la estimación de los potenciales 
cambios observados como consecuencia del 
tratamiento fue realizado a través de la prueba 
t de student para muestras independientes, 
debido a lo robusto de sus resultados.

Para la aplicación del Juegosis a los 
grupos intactos, se procedió a  establecer 
la normalidad de las distribuciones de los 
grupos designados como experimental 
y control respectivamente. Para ello se 
procedió a calcular la prueba de Kolmogorov-

Smirnov, cuyos resultados sugieren ausencia 
de normalidad en las distribuciones (ver tabla 
1). No obstante, considerando que la prueba 
T es robusta ante esta condición, se procedió 
a  igualar los grupos, en aras de garantizar 
que ambos tenían las mismas condiciones de 
arranque previo a la aplicación del Juegosis. 
Los resultados (ver tabla 2) indican que a nivel 
de pre-test no se observan diferencias entre 
los grupos experimental y control en relación 
a los elementos estimados, ya que los niveles 
de significación se encontraron por encima 
del p valor ,equivalente a 0,05.

Finalizada la sexta semana se aplicó un 
post-test con el fin de verificar el nivel de 
asimilación del contenido de aprendizaje de la 
asignatura, de acuerdo a si hubo incremento en 
la fijación de contenidos, trabajo colaborativo, 
pensamiento crítico y motivación. Los 
resultados (ver tabla 3) sugieren que el 
programa tuvo efectos  favorables en el grupo 
objeto de intervención, ya que el  p valor 
refiere que existen diferencias en el grupo 
experimental y control respectivamente.

Los resultados de pre-test y post-
test sugieren que el juego incrementa la 
motivación, se mejora el trabajo colaborativo, 
coincidiendo con deterding, Khaled, Nacke 
& dixon (2011) que manifiestan que con la 
utilización del juego digital se puede lograr 
que los estudiantes se involucren, motiven, 
concentren y se esfuercen en participar en 
actividades que antes se podrían clasificar de 
aburridas y que con el juego digital pueden 
convertirse en creativas e innovadoras”. 

Además, la utilización del juego digital 
permitió mejorar la comprensión de algunos 
conceptos de la asignatura;  de acuerdo a  
belloti et al  (2014) proporcionan ambientes 
donde  pueden cometer errores y finalmente 
aprender.

Los resultados indican que el grupo 
experimental obtuvo mejores estadísticas 
en el post-test, quedando demostrado en 
esta propuesta, que el uso de juegos digitales 
permitió fortalecer el proceso de enseñanza 
aprendizaje por ser una nueva e innovadora 
estrategia aplicada en el aula.

CoNSidERACioNES:

iV.- METodologíA

V.- RESUlTAdoS

Vi.- ANáliSiS

CoNClUSioNES.
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Se debe seguir investigando sobre esta 
temática para generalizar resultados, sin 
embargo se pudo determinar que:

− el uso de juegos digitales basados en 
la resolución de problemas para la enseñanza 
en la educación superior, constituyen 
una alternativa prometedora para lograr 
incrementar los niveles de solidez en la 
asimilación de contenidos y comprensión  de 
conceptos.

− Se pudo evidenciar la motivación en la 
participación del juego, además de concienciar 
sobre el papel del ingeniero de sistemas en la 
sociedad actual, trabajando paso a paso para 
lograr el objetivo del proceso de aprendizaje 
(Mohamad & Seng, 2014)

− el trabajo colaborativo fue 
desarrollado de manera abierta, cada 
integrante del grupo colaboró al máximo para 
obtener las mejores puntuaciones y ubicarse 
en los primeros lugares, de esta manera se 
fomenta la competitividad  y se evidencia  una 
forma divertida e innovadora en el desarrollo 
de la clase.
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ANEXoS

Figura 1.  Ventana principal del juego.
Fuente: Elaboración propia.

Figura 2.  Simulador
Fuente: Elaboración propia.

Tabla 1: Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra.
Fuente: Elaboración propia.

 
Mejorar 

comprensión 
de conceptos 

Trabajo 
Colaborativo Motivación 

N 80 80 80 
Parámetros normalesa,

b

 Media 3,3500 3,4375 3,5250 
Desviación 
estándar 1,08324 1,37651 1,44060 

Máximas diferencias 
extremas 

Absoluta ,214 ,234 ,297 
Positivo ,214 ,227 ,255 
Negativo -,136 -,234 -,297 

Estadístico de prueba ,214 ,234 ,297 
Sig. asintótica (bilateral) ,069c ,076c ,080c 
a. La distribución de prueba es normal. 
b. Se calcula a partir de datos. 
c. Corrección de significación de Lilliefors. 
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Tabla 2: Prueba de t-student 
Fuente: Elaboración propia.

Tabla 3: Prueba de muestras independientes.
Fuente: Elaboración propia.


