
Resumen
Este trabajo describe, a través de una re-

visión documental, los diferentes enfoques 
alrededor del concepto de Serious Games.

Su importancia está en la interpretación 
del concepto para implementar los Serious 
Games correctamente.
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Abstract
This article describes, through a docu-

mentary review, the different approaches 
around the concept of  Serious Games.

Its importance is in the interpretation of  
the concept for implement the Serious Games 
correctly.
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Introducción
Los video juegos tienen un origen a finales 

de la década de los cuarenta del siglo XX. Se 
consideraba en ese entonces una novedad tec-
nológica, que actualmente ha evolucionado su 
status, ya que es una industria consolidada que 
generó solo en el 2012 financieramente hablan-
do ingresos de 70 mil millones de dólares en 
el mundo ese mismo año (AEVI, 2013). Los 
Serious Games tienen una configuración como 
industria cultural en la creación de iconos y 
tendencias a nivel social (Rodríguez-Ferándiz, 
2011). Se trata de la ubicación del video juego 
dentro de la familia de los medios de comuni-
cación de masas.

En la industria de los Serious Games se ha 
presentado una tendencia que hace énfasis en 
la capacidad formativa, educativa y persuasiva 
de los mismos. El concepto de Serious Games 
o Juegos Serios (traducido del inglés al espa-
ñol) se centraliza no en un tipo de juego que 
simplemente pretende entretener en términos 
de ocio, sino en aportar al individuo elementos 
educativos de acuerdo a su necesidad para el 
logro de las metas educativas u objetivos orga-
nizacionales.

En tal sentido el problema consiste en que 
el ser humano aprende durante la práctica de 
los Serious Games, pero si dicha herramienta de 
trabajo no es evaluada de manera correcta no se 
presentaría precisión en el efecto real logrado, 
es decir, se presentaría una pérdida del objetivo 
formativo, dado que los practicantes del juego 
disiparían su atención del enfoque central de 
aprendizaje que se pretende que estos asimilen 
dentro de sus mentes. Adicional es evidente 
que de no evaluar correctamente los Serious Ga-
mes, las Entidades Educativas y empresas po-
drían incurrir en perdida de dinero y de tiempo, 

estándar por el cual comúnmente muchas ins-
tituciones dentro de los gremios mencionados 
determinen no realizar dicho proceso con sus 
colaboradores o estudiantes lo cual no es lo 
ideal.

Revisión analítica
En cuanto a la revisión teórica, es muy co-

mún escuchar de diferentes personas adultas 
que el juego es una forma de entretenimiento o 
esparcimiento, se ha considerado como una ac-
tividad para realizar durante los tiempos libres, 
pero lastimosamente no se ha fundamentado 
en zonas educativas o de trabajo diferentes a 
la primaria, como por ejemplo en la secunda-
ria, en la Entidades Educativas y en diferentes 
empresas en los espacios de capacitaciones tra-
dicionales.

¿Qué significa jugar?, para poder respon-
der a esta pregunta es estrictamente necesario 
definir que es el juego. Diferentes autores en 
innumerables libros han hecho el ejercicio de 
definir el juego de tal forma que conglomere 
los diferentes tipos de juegos existentes.

“El juego es la acción u ocupación libre que 
se desarrolla dentro de unos límites tempora-
les y espaciales determinados, según unas reglas 
absolutamente obligatorias, aunque libremente 
aceptadas, acción que tiene un fin en sí misma y 
va acompañada de un sentimiento de tensión y 
alegría y de la conciencia de “ser de otro modo” 
que en la vida corriente” (Cornellà y Meritxell, 
2020).

En otras palabras jugar, según Huizinga de-
nomina el juego y jugar como una especie de 
“círculo mágico” debido a la lúdica que se rea-
liza en el juego en los tiempos espaciales donde 
hay una separación entre el juego y el mundo 
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exterior donde los individuos voluntariamente 
determinan si hace o no parte del mismo donde 
deben tomar decisiones significativas con una 
gran influencia en los resultados del juego, don-
de se puede demostrar libremente la automía 
del ser, está permitido el error, por lo que en el 
cerebro de las personas se produce el entusias-
mo por explorar diferentes posibilidades per-
mitidas. Finalmente, la experiencia es divertida, 
lo que permite la reflexión e interiorización sin 
presión de diferentes temáticas a las cuales se 
orientan los diferentes tipos de juegos. (Cornellà 
y Meritxell, 2020)

El sentido jugar en entornos  
de aprendizaje

Platón fue uno de los primeros filósofos 
en mencionar y reconocer el valor práctico del 
juego, dándole sentido a jugar en entornos de 
aprendizaje “consideraba que la educación se 
basaba en el juego y afirmaba que, para una 
buena educación, había que empezar con la 
poesía y la música para la formación del alma 
y que, posteriormente, había que ejercitar la 
educación física para el cuidado del cuerpo”  
(Cornellà y Meritxell, 2020)

Utilización del juego en entornos 
de aprendizaje

En la actualidad existen diferentes pro-
puestas didácticas; una de ellas se denomina 
en modo general Game Based learning (GBL) o 
aprendizaje basado en juegos (ABJ) y la otra 
metodología es la gamificación o ludificación.

El aprendizaje se define como todo aquel 
conocimiento que se adquiere a partir de las 
cosas que suceden en la vida diaria, de esto 
modo se adquieren conocimientos, habilidades,  
destrezas, aptitudes, etc. es decir que cuando 

vinculamos experiencias o momentos que vi-
vimos en la vida diaria es mucho más fácil el 
aprendizaje (Pérez Porto, 2021)

Cuando se habla de Serius Games algunas per-
sonas lo relacionan con juegos ya sea de niños 
o adolescentes, sin embargo, en el proyecto de 
investigación trata el tema; es un tipo de juego 
que ofrece mucho más que un entretenimien-
to, este promueve el aprendizaje que lograse en 
tecnologías como ordenadores, redes etc.

Así mismo un juego puede aportar en la 
enseñanza, Según Dewey, el juego es una ac-
tividad inconsciente que ayuda a un individuo 
a desarrollarse tanto mental como socialmen-
te. Debe ser independiente del trabajo ya que 
el juego ayuda al niño a crecer en un mundo 
de trabajo. Cuando los niños se convierten en 
adultos, ya no “juegan” sino que buscan diver-
sión en su ocupación (Rollins, 2018). Así mis-
mo muchos Más juegos que aportan no solo a 
la recreación, sino que también a la mejora de 
la vivencia diaria.

El juego como aprendizaje sensorial

El método Montessori, se basa en el juego 
sensorial utilizando herramientas de uso coti-
diano como pueden ser las mesas de arena. El 
niño avanza a su propio ritmo y el docente co-
labora para ayudarle a aprender del juego.

El juego como terapia

Es el enfoque de las teorías psicoanalíticas. 
Desde esta mirada, Sigmund Freud conceptua-
lizó el juego como una compulsión a la repe-
tición en la que un niño o una niña quieren, 
constantemente, repetir o hacer renacer una 
experiencia. Lo identificó con el principio de 
placer.
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El juego como ensayo

Bruner afirmaba que una de las funciones 
principales del juego en los niños era la de en-
sayar acciones en diversos escenarios de la vida 
real en un ambiente seguro y libre de riesgos 
con el fin de que, cuando estos niños se en-
cuentren con un momento difícil en la vida real, 
no se produzca una situación de estrés.

El juego como desarrollo intelectual

Según Piaget el juego de los niños no es una 
actividad sin sentido, al contrario: tiene una di-
mensión plural y definida dentro de su propio 
desarrollo. Es una conducta innata que se inser-
ta y permanece a través de toda la vida, incluso 
cuando ya se es un adulto.

El juego como desarrollo social

Vygotsky hizo referencia al juego simbólico 
destacando el hecho de que los niños trans-
forman algunos objetos y los convierten, con 
su imaginación, en otros que tienen para ellos 
un significado diferente. El juego se convierte 
en un espacio de relación e interacción social  
(Rollins, 2018).

Los videos juegos o juegos interactivos ha-
cen que tanto jóvenes niños y adultos mejoren 
su estilo de vida, a raíz de eso el poder relacio-
nar los juegos como un método de aprendizaje, 
mas no solo en espacios como el hogar o espa-
cios públicos se usa también para la capacita-
ción de, pequeñas, medianas y grandes empre-
sas en las cuales se denota como estos espacios 
de trabajo mejoran tanto el rendimiento como 
la interacción de los trabajadores con el Serious 
Games.

Una de las preguntas que la mayoría de las 
personas se hacen es ¿un adulto realmente se 

puede educar?, sin duda el tema de la enseñanza 
y su referente, el aprendizaje resulta difícil de 
abordar en el caso de los adultos, tanto por la 
cantidad de teorías y métodos existentes, como 
por la cantidad de aspectos no toca- dos aún 
por la investigación. En este sentido este tema 
ha sido campo de trabajo de la psicología, la 
cual ha producido una importante cantidad 
de conocimiento al respecto. No obstante, en 
la literatura especializada se admite constan-
temente que todavía no existe “una teoría del 
aprendizaje”, como tampoco “una teoría de 
la enseñanza”. Lo que hay, en todo caso, son 
acuerdos generales entre los diversos cuerpos 
explicativos; de hecho cada teoría del apren-
dizaje aporta elementos que complementan a 
otra y en su conjunto se constituyen como un 
amplio arsenal teórico que sirve de base para 
el trabajo de enseñanza (Arzate Salgado, 2018).

Si para la enseñanza de niños se ha produ-
cido una considerable cantidad de investiga-
ción, en el caso de la enseñanza de adultos la 
producción es menor y deja un sentimiento de 
vacío. Realizando una recopilación de los estu-
dios sobre el aprendizaje y la enseñanza de los 
adultos se han realizado en los Estados Unidos, 
revisando los factores que intervienen: perso-
nalidad, físicos y sensoriales, cualidades intelec-
tuales, sentimientos y emociones, motivación, 
Intereses y actitudes. Las conclusiones de dicha 
revisión se podrían resumir en seis supuestos.

•	 El aprendizaje es un proceso individual, 
aunque el “yo” participa de la sociedad 
al ocupar diversos roles.

•	 Los factores físicos, sobre todo disminu-
ción de capacidades, se puede superar si 
son comprendidos por el maestro y se 
practican algunos ajustes elementales y 
se obtiene cierta adaptación al respecto.
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•	 Los adultos de todas las edades pueden 
aprender eficazmente un acercamiento 
desde la sociología del conocimiento.

•	 Es posible hablar de aprendizaje eficaz 
cuando el yo tiende a comprometerse y 
existen sentimientos de estímulo y segu-
ridad, dependencia e independencia, re-
organización de la experiencia anterior, 
importancia de las relaciones, satisfac-
ción para el educando.

•	 El aprendizaje del adulto se facilitará 
cuando el maestro identifique las moti-
vaciones y comprenda su fuente.

•	 Entre los factores que pueden facilitar o 
estorbar el aprendizaje del adulto están 
tres fundamentales.

- Factores ambientales.
- Factores de organización y administra-
tivos.
- Recursos y técnicas.

Resultan comunes las limitaciones de tales 
supuestos, centradas en elementos individuales 
y psicológicos, pensamos que, por ejemplo, en 
América Latina la mayoría de los adultos analfa-
betas o analfabetas funcionales viven en condi-
ciones de pobreza, muy pocas de las anteriores 
tesis podrían ayudar a comprender los procesos 
de aprendizaje y de enseñanza de estos adultos 
(Arzate Salgado, 2018).

Adicionalmente el tiempo de los adultos son 
un poco más complejos a la hora de la ense-
ñanza ya que ellos mismo se cierran a posibles 
aprendizajes, pero con teorías y estudios e inves-
tigación se afirma que uno de los métodos más 
asertivos para instruir a un adulto es mediante 
juegos ya que su consiente intelectual percibe 
mucho más fácil este tipo de interacciones, 

sin embargo es importante mencionar que al-
gunas ciudades ya han implementado los Serious 
Games, mencionando que este método es efec-
tivo para las capacitaciones.

Algunas empresas mexicanas han decidido 
apostar por el aprendizaje con video juegos 
como forma de impulsar el cambio tecnológi-
co dentro de su organización, logrando captar 
el enfoque innovador que hace parte de cada 
compañía logrando influir en el método de 
aprendizaje de cada uno de sus colaboradores. 
(Gamelearn, 2017).

Los objetivos propuestos fijados se clasifi-
can de la siguiente manera: El objetivo general 
fijado fue analizar los métodos para evaluación 
de los Serious Games en contextos universita-
rios y empresariales en Colombia. Los objeti-
vos específicos fueron: evidenciar si existe un 
método de evaluación de los Serious Games en 
contextos universitarios y empresariales en  
Colombia, identificar los niveles de impacto de 
los Serious Games en la enseñanza de aprendiza-
je de los estudiantes universitarios y colabora-
dores empresariales en Colombia y por último 
establecer factores que influyen en la enseñanza 
de aprendizaje de los estudiantes universitarios 
y colaboradores empresariales en Colombia.

Esta investigación tiene un alcance descrip-
tivo y la metodología es basada en una técnica 
documental donde se analizan diferentes en-
foques que involucran al concepto. Su impor-
tancia se enfoca en la interpretación dada al 
concepto de establecer la importancia de im-
plementar los Serious Games (en adelante SG) 
correctamente en términos de evaluación, para 
ofrecer una visión integral de dicho concepto.

Se justifica realizar la presente investigación 
porque en la actualidad el manejo y uso de la 
tecnología están correlacionados, es por esto 
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que los docentes de las Entidades Educativas y 
las empresas deben estar a la vanguardia hacien-
do uso de las novedosas tecnologías para hacer 
que el proceso de aprendizaje y enseñanza sea 
práctico y dinámico, creativo, pero sobre todo 
aterrizado, llevado a la práctica, es decir interac-
tivo, logrando captar la mayor atención posible 
en sus respectivos procesos, en medio de un 
escenario donde las Tecnologías de la Informa-
ción y Comunicación (TIC´s) predominan y re-
flejan liderazgo y predominan en tendencia en 
el presente siglo (sobre todo en estos tiempos 
que exigen reinvención parte de todos los seres 
humanos a nivel mundial por los efectos de la 
pandemia ocasionada por el COVID-19).

La importancia de la investigación es apor-
tar información académica pertinente para es-
tablecer la correcta evaluación de los SG en las 
Entidades Educativas y empresas de Colombia, 
resaltando la importancia de la aplicación de los 
mismos en los diferentes entornos, sacando el 
provecho adecuado al contenido a través de un 
buen diseño del juego y de una correcta evalua-
ción como se mencionaba anteriormente.

Los resultados esperados con relación al 
presente proyecto pretenden determinar si 
existen y cuáles son los lineamientos estable-
cidos para la correcta evaluación de los Serious 
Games en las Entidades Educativas y empresas, 
de manera que estos generen un correcto im-
pacto alineado a los objetivos planteados para 
cada tipo de juego.

Las diferentes teorías que hacen referencia a 
los SG permiten establecer elementos pertinen-
tes para el presente proyecto de investigación 
con relación a la existencia de lineamientos para 
la correcta evaluación de los SG en entornos de 
Entidades Educativas y empresas, de ahí que se 
tenga:

•	 El método de evaluación hace referen-
cia a qué herramienta se utilizó para la 
evaluación de los nuevos conocimientos 
adquiridos por parte de los jugadores de 
los Serious Games.

•	 El nivel de impacto hace referencia a que 
tanto impactó el juego a los presentes en 
dicha actividad y en qué áreas del ser y 
del conocimiento.

Metodología
La metodología de esta propuesta, se da con 

el propósito de estructurar una visión del es-
tado del arte de los juegos serios en Colombia 
en relación con las herramientas pedagógicas. 
Partiendo de la selección de dieciocho (18) uni-
dades de análisis que componen la muestra y 
las que se analizan con unas categorías prede-
finidas luego de que los investigadores realicen 
un acercamiento al contenido de las mismas y 
lo observen en clave educativa.

Las unidades de análisis se buscaron en di-
versas bases de datos, entre ellas Google, Goo-
gle Académico, entre otros, inicialmente no se 
limitó la tipología de textos, por lo tanto, tesis 
(de pregrado, maestría y doctorado), artículos 
de revista, ponencias, publicaciones y demás 
fueron consideradas inicialmente que estuvie-
ran escritas en español o inglés, pero teniendo 
el criterio de que debían abordar o poder ser 
analizados en clave educativa.

Este trabajo se realiza desde la perspectiva 
de un estado del arte sobre los juegos serios 
en Colombia en el ámbito educativo entre los 
últimos 10 años, en relación con las diferen-
tes áreas escolares Haciendo un análisis docu-
mental (textual) como estrategia metodológica 
como técnica de recolección de datos.
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Resultados
A continuación, se presenta la tabla 1, ela-

borada durante el presente proyecto de inves-
tigación que resume los resultados parciales de 

dicho proceso y se plantean elementos de dis-
cusión inmediatamente finaliza la tabla.

Tabla 1. Resultados, métodos de evaluación, impacto y factores influyentes de los juegos serius
No. Autores Método de evaluación Nivel de impacto Factores influyentes

1 (Gómez et al., 
2020)

Evaluación de
experiencia de usuarios

Educación básica en 
ganaderos del departamento 
de Santander en Colombia.

El estudio evidencia 
ciertas dificultades que 
entorpecieron el aprendizaje 
por medio del SG. Entre 
esas, la falta de formación 
en las TIC, la ausencia de 
conectividad a internet en 
las fincas y las reticencias 
culturales al adoptar modelos 
tecnológicos en la empresa 
campesina.

2 (Ye et al., 
2021)

Evaluación por Test de 
aprendizaje.

Aplicando el juego en 
estudiantes de primer año 
impulsando el área de 
conocimiento en términos 
de memoria, exactitud de las 
respuestas y comprensión.

En el test de motivación 
se encontró que los 
estudiantes que aprendieron 
con el SG destacaron la 
interactividad y la sencillez 
como motivadores en el 
aprendizaje.

3
(Machado 
Leitão et al., 
2021)

Evaluación de 
percepción frente a 
resultados obtenidos.

Evaluación técnica y 
universitaria en el área de las 
finanzas y el management.

Estas evaluaciones deberían 
mejorarse en general, 
ya que 27 publicaciones 
pueden considerarse 
cuasi experimentales 
o no experimentales y 
potencialmente sesgadas.

4 (Londoño y 
Rojas, 2021)

Estudio de revisión de 
literatura. Se evalúan 
diseños de SG en los 
últimos años.

El estudio propone un 
modelo para diseñar y 
evaluar SG. Está basado en 
tres etapas: diseño, prueba y 
testeo, con fines educativos 
en distintas áreas y niveles 
educativos.

promueven la participación 
de estudiantes en el 
proceso de aprendizaje en 
comparación con métodos 
de enseñanza tradicionales.

Sigue >>>
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No. Autores Método de evaluación Nivel de impacto Factores influyentes

5 (Huang y Ng, 
2021)

Se diseñó un test que 
identificaba el nivel de 
aprendizaje.

Se evaluaron los 
participantes del museo 
estimularon su reflexión 
y comprensión sobre los 
usos de la historia y el papel 
de la cultura hacia todo 
tipo de personas y niveles 
educativos.

El interés inicial de los 
visitantes del museo en 
cuestiones de historia y 
cultura podrían haber 
impactado de manera 
positiva o negativa los 
resultados.

6 (Delgado y 
Bazán, 2019)

análisis de desarrolló a 
partir de una revisión
bibliográfica exhaustiva	
y sistemática con 
enfoque metodológico

facilita la gestión del 
conocimiento permitiendo 
almacenar, intercambiar, 
acceder y sincronizar 
información en la educación 
secundaria.

la integración en los 
entornos educativos 
potenciales y el rendimiento 
académico.

Continuación Tabla 1. Resultados, métodos de evaluación, impacto y factores influyentes de los juegos serius

7 (Álvarez et al., 
2020)

Encuesta de 
percepción realizada 
a los estudiantes que 
participaron en el 
estudio del caso.

Educación Secundaria en 
enfoques ludicos.

Factores computacionales 
que integran enfoques 
lúdicos y colaborativos para 
mejorar el aprendizaje.

8
(Agudelo-
Londoño et 
al., 2019)

criterios de diseños 
para evaluar los juegos 
estableciendo una 
comparación con la 
efectividad reportada.

Educación superior en 
contextos universitarios.

Estudio de revisión de 
literatura para la enseñanza 
médica.

9
(Morales- 
Sierra et al., 
2020)

metodologías 
destacadas con 
tendencias de uso 
o aplicación y 
desafíos o retos de la 
implementación

se busca medir el 
rendimiento de los 
estudiantes en diferentes 
áreas, lo que ha suscitado 
en algunos países el modelo 
de medición objetivo en 
diferentes niveles del proceso 
educativo.

Los SG y la tecnología en 
los ámbitos educativos 
responde de mejor manera 
a las necesidades de los 
estudiantes en materia 
educativa y preparación 
laboral.

10 (Sánchez y 
Lara, 2021)

diseñó un test que 
contiene preguntas 
de complejidad media 
sobre razonamiento 
matemático y lógica.

Estudiantes de diferentes 
niveles educativos, usando 
el razonamiento lógico- 
matemático.

Antecedentes de los 
estudiantes frente a el área, 
deficiencias del currículo y 
habilidades no entrenadas de 
los estudiantes por la escuela.

11
(Fernando 
Almeida y 
Simoes, 2019)

metodología cualitativa 
basada en 25 
estudios de casos de 
proyectos innovadores 
en instituciones 
portuguesas de 
educación superior.

docentes, estudiantes y 
gerentes universitarios, y 
típicamente involucran 
campos de competencias 
multidisciplinares.

principales beneficios 
aportados al contexto 
educativo incluyen una 
mayor participación de los 
estudiantes en los proyectos, 
el desarrollo de sus 
habilidades y su aplicación en 
un contexto real.
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No. Autores Método de evaluación Nivel de impacto Factores influyentes

12 (Barrachina y 
Torrent, 2010)

Evaluación individual 
sino en la preparación 
y colaboración grupal 
para la consecución 
de unos objetivos 
comunes.

Educación Superior

Trabajo en grupo en 
actividades de desarrollo 
de los contenidos de una o 
diferentes asignaturas.

13 (Checa y 
Bustillo, 2020)

evaluación del 
desempeño y los 
resultados

estudiantes de diferentes 
niveles, experiencias 
educativas iniciales de 
realidad virtual

Satisfacción del usuario, 
tasa de aprendizaje, mejora 
de habilidades, inmersión y 
usabilidad.

14
(van der 
Lubbe et al., 
2021)

Grupos focales 
o configuración 
experimental y entre 11 
y 100 participantes.

Un diseño de evaluación 
de impacto basado en la 
teoría en distintos niveles 
educativos.

Discriminatorios entre tareas 
normales y tareas ludificadas.

15 (Pardo et al., 
2010)

Puntuación obtenida 
en el juego.

estudiantes universitarios 
como instrumento para 
mejorar la difusión de 
conceptos relacionados con 
Enfermedades Tropicales y 
Salud Internacional en un 
entorno fácil y ameno.

Técnicas y pedagógicas, 
desarrollando del juego 
en un entorno científico, 
difundiendo los contenidos a 
través de tecnología puntera 
pero accesible.

Continuación Tabla 1. Resultados, métodos de evaluación, impacto y factores influyentes de los juegos serius

16

(López- 
Fernández 
y Franco- 
Mariscal, 
2019)

Evaluaciones a través 
de cuestionarios.

Alumnado de secundaria 
adquiera la capacidad de 
tomar decisiones en su vida 
diaria fundamentadas en 
cuestiones científicas.

gamificación para despertar 
la motivación y el interés de 
los estudiantes.

17
(Lozada- Ávila 
y Gómez, 
2017)

Percepción de calidad 
pedagógica

Educación superior en 
áreas como: administración 
y economía, artes y 
humanidades, ciencias de 
la salud, ciencias naturales 
y exactas, ciencias sociales 
y jurídicas, ingeniería y 
arquitectura.

estrategias tradicionales 
de aula en términos 
de producción y uso 
bibliográfico

18 (Silveira et al., 
2021)

Resultados obtenidos 
en el juego.

usuarios especializados y 
usuarios potenciales en un 
juego educativo en distintos 
niveles.

Cambios pedagógicos y 
contenidos educativos.

Fuente: Elaboración propia.
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Y de lo anterior, Londoño y Rojas (2021) 
y Delgado y Bazán (2019) plantean reticen-
cias frente al diseño e implementación de los 
Serious Game (SG). Sin embargo, siguen rei-
vindicando sus potencialidades didácticas y 
educativas. Entre esas reticencias se encuentran 
varias de corte metodológico-práctico. Estos 
estudios concluyeron que el diseño de los SG y 
su aplicación es casi experimental, sin una ver-
tebración adecuada. A la vez, acusan una falta 
de adecuación metodológica a la hora de dise-
ñarlos, con un vacío teórico notorio. Así, estos 
autores abogan por un método integrador que 
facilite la construcción de próximos SG con 
una cimentación sólida, basada en pasadas evi-
dencias y en métodos más universales.

Lo anterior contrasta con la amplia litera-
tura encontrada que señala las potencialidades 
que residen en la flexibilización de los SG. No 
obstante, es necesario que próximos diseños 
tengan un antecedente experimental y previo y 
un diseño validado por la comunidad científi-
ca, aspecto que precisamente adolecen nuevas 
propuestas que, sesgadas en la innovación de 
los SG, implementan juegos sin una verdade-
ra investigación previa que ayude a construir el 
diseño.

Y si bien hay oposiciones claras al uso de 
los SG como herramienta de aula (Londoño y 
Rojas, 2021 y Delgado y Bazán, 2019) se siguen 
reivindicando sus potencialidades didácticas y 
educativas precisamente por asuntos de corte 
metodológico-práctico.

Desde la perspectiva de los investigadores 
este estudio se concluye que el diseño de los 
SG y su aplicación es casi experimental, sino 
existe una vertebración adecuada coincidiendo 
así con Jerez y Pérez (2018), pues se evidencia 
que se requiere de adecuación metodológica 

a la hora de diseñarlos, con un vacío teórico 
notorio por los argumentos de los opositores 
(Ooik et al., 2019).

Conclusiones
Frente al primer objetivo específico, se con-

cluye que los métodos de evaluación del ren-
dimiento de un SG no son meramente unifor-
mes. Hay que tener en consideración que para 
los contextos empresariales y educativos los 
métodos de evaluación son incluso distintos 
entre la misma área.

Recordando así, la crítica al uso de los SG 
que se ha orientado a señalar este aspecto: no 
existe un método universal o normativo para 
una evaluación de un SG, lo que produce am-
bigüedades a la hora de medir su eficacia. No 
obstante, hay un grupo de trabajos teóricos que 
se han ocupado de implementar medidas preci-
sas, o más bien generales, para evaluar cualquier 
juego serio. Entre esas, el modelo más preferido 
y recomendado en la bibliografía analizada es la 
evaluación por competencias de aprendizaje.

Frente al segundo objetivo específico, se 
concluye que los niveles de impacto son bas-
tante favorables para la implementación de 
los SG. Así, podemos encontrar resultados fa-
vorables en contextos empresariales (Gómez 
et al., 2020) y en contextos educativos (Ye et 
al., 2021), (Huang y Ng, 2021), (Álvarez et al., 
2020) y (Sánchez y Lara, 2021). Parte de los 
beneficios encontrados son variados en forma 
y en propósito; así, podemos encontrar me-
jorías en la toma de decisiones (Gómez et al., 
2020), razonamiento matemático (Sánchez y 
Lara, 2021), apropiación cultural (Huang 
y Ng, 2021) y trabajo en equipo (Delgado y  
Bazán, 2019).
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El diseño de los SG varía, también, en el ob-
jetivo propuesto y en los conocimientos base 
con los que se decide abordar a los estudian-
tes. Con esto, se pudo encontrar que el diseño 
de los SG no sigue un patrón rígido, sino más 
bien dinámico, adaptándose a las necesidades 
de cada grupo (Londoño y Rojas, 2021).

Parte de los usos de los SG se ha utilizado 
también en áreas educativas radicalmente dis-
tintas, entre esas, economía (Morales-Sierra et 
al., 2020), ciencias médicas (Agudelo-Londoño 
et al., 2019) o management (Machado Leitão et 
al., 2021).

Frente al tercer objetivo específico, se con-
cluye que los factores que incentivan el apren-
dizaje en un SG incluyen: la sencillez, la inte-
ractividad y la participación que estimula el SG.

A su vez, los SG al ser una herramienta tec-
nológica, se sitúan más cerca del lenguaje au-
diovisual que poseen los jóvenes. Siendo así, el 
contexto de entrenamiento y consumo tecnoló-
gico se fusiona con fines educativos, envolvien-
do de una manera activa al alumno. Con esto, 
el mundo cotidiano del alumno se traslada de 
manera didáctica a espacios educativos.

Hay otros factores que impactan de manera 
negativa la implementación de un juego serio, 
sin embargo, entre lo más señalado se tendría 
las deficiencias en el uso y la apropiación de las 
TIC´s, tanto en contextos empresariales o edu-
cativos, lo que sugiere que una mayor destreza 
del jugador en tecnología TIC facilita la imple-
mentación de un juego serio.
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