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RESUMEN 

En el presente trabajo se aborda el uso de dispositivos electrónicos para la 

formación de estudiantes universitarios, en específico, el uso de los juegos formativos 

como herramienta pedagógica en las distintas materias impartidas en la universidad. 

Para este fin se realizó un estudio del arte de los juegos serios (serious games) del cual 

se obtuvo los lineamientos fundamentales para el desarrollo de un juego serio.  

En base a los reactivos de distintas materias, se procedió a delimitar las 

opciones que podrían ser manipulables dentro del juego, llegando a considerar que es 

necesaria una gran cantidad de configuraciones que pueden ser modificadas por parte 

del docente. Otra de las características alterables, es la posibilidad de escoger el 

número de opciones de respuesta y el tipo de preguntas que se presentan a lo largo del 

juego; haciendo el juego altamente personalizable y permitiendo la integración de 

múltiples materias al interior de este.  

Si se lo usa de manera adecuada que sea una útil herramienta en la enseñanza, 

haciendo posible una mejor comprensión o refuerzo de los temas vistos en clases, 

despertando el interés de los alumnos en base a la competencia y dándoles una 

herramienta de autoaprendizaje. Se considera que estas herramientas serán aceptadas 

por los estudiantes ya que es algo novedoso pero que requiere una mayor 

personalización en las distintas carreras para ser totalmente agradable visualmente para 

los estudiantes de una determinada carrera. 
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CAPÍTULO 1: INTRODUCCIÓN 

El aprendizaje tradicional se basa en la transmisión directa de la información 

desde el docente [1]. La clase magistral es el principal método de interacción docente-

estudiante y memorización de esos datos constituye la forma de adquisición de 

conocimiento. Sin embargo, capacidad de retención de la información adquirida 

constituye en uno de los mayores problemas de este tipo de aprendizaje [2]. Una visión 

diferente se da desde la perspectiva de la corriente constructivista [3]. 

El constructivismo propone que el aprendizaje se da por la construcción del 

conocimiento del estudiante más que en la adquisición por memorización [4]. En este 

contexto, un aprendizaje se torna significativo si nace a la luz de sus conocimientos 

previos [5]. Esta vinculación de conocimientos asegura que la nueva información sea 

comprendida y permite obtener nuevos conocimientos [6].  Gracias al desarrollo de las 

tecnologías de la información y comunicación (TICs), las personas tienen acceso sin 

restricciones de tiempo y espacio a grandes volúmenes de información [7], lo que 

permite generar nuevas experiencias de aprendizaje, tanto en un entorno físico como 

virtual [8].   

En ese nuevo contexto, los juegos, como forma de aprendizaje, han tomado 

relevancia en los últimos años [9]. Su aprovechamiento a través de las TICs, han dado 

paso al concepto de juegos serios [10], como medio de incentivar el aprendizaje de los 

estudiantes.  
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En lo que sigue de este capítulo, analizaremos en primera instancia el impacto de 

las TICs en los procesos educativos. Seguidamente analizaremos los fundamentos 

educativos de los juegos, dando paso al concepto de juegos serios. Finalmente, 

presentamos la justificación y los objetivos de este trabajo de grado. 

 

1.1 TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN Y LA 

EDUCACIÓN 

El desarrollo de las tecnologías de información y comunicación han abierto el 

camino hacia una sociedad más conectada y con mayor capacidad de acceso a la 

información [11]. Este contexto tecnológico está permitiendo que los ciudadanos 

puedan tener una mayor participación en los diferentes ámbitos de la vida de una 

sociedad. Así, por ejemplo, la capacidad de ubicuidad y acceso ilimitado al internet, y 

en especial a las redes sociales en línea, han ampliado la participación ciudadana en 

los debates políticos y sociales [12]. De igual forma, los gobiernos están impulsando 

el acceso masivo de las personas a sus servicios a través de internet. Para ello, en el 

caso de Ecuador, por ejemplo, el INEC (Instituto Nacional de Estadística y Censos), a 

través de su página Web, muestra la difusión y crecimiento de las TICs a lo largo del 

tiempo desde 2008 [13]. Esto demuestra la importancia que está teniendo el desarrollo 

de las TICs para el gobierno ecuatoriano. Las políticas públicas han ido enfocándose 

en permitir el acceso a la tecnología y al servicio de internet, en especial en las aulas 

[14]. De igual forma, algunos de los ministerios como el MINTEL (Ministerio de 

Telecomunicaciones y Sociedad de la Información) tienen planes estratégicos de 

investigación, desarrollo e innovación de las TICs [15].  

En el campo de la economía, las TICs están provocando un cambio en los 

sectores fundamentales tradicionales. Los procesos productivos y de servicios de las 

sociedades están siendo desplazados hacia una economía basada en el conocimiento 

[16]. Esta economía se basa su accionar más en los conocimientos útiles del individuo 

y su capacidad de generar más que en su capacidad física para la generación de 

recursos [17].  

 



3 

 

En el desarrollo educativo, las TICs, al igual que en los otros sectores, han 

tenido un gran impacto. Una de las principales ventajas es el acceso en tiempo real a 

múltiples recursos, cada vez más potentes e interactivos, ubicados en distintos lugares 

de mundo. La interacción con la tecnología es cada vez es más sencilla e intuitiva. En 

el ámbito educativo la implementación de las TICs depende de las políticas, ya sean 

públicas o de la propia institución. Otras consideraciones son nivel de motivación para 

la implementación y la formación docente en el uso de las TICs [7]. 

La aceptación e integración de las TICs depende no solo de factores políticos 

y económicos sino también sociales; por ejemplo, de la aceptación por parte de las 

personas o instituciones involucradas [18]. Esto se debe, en general a que su 

implementación requiere de procesos de innovación de los métodos de enseñanza y 

una adecuada planificación e implementación [19]. La experiencia didáctica de los 

juegos para aprender desde habilidades hasta conocimientos también ha sufrido un 

cambio con las TICs.  

1.2 EL JUEGO 

El juego es una de las principales maneras de aprendizaje, desde el inicio de 

nuestra formación. Esta actividad es usada inclusive en el desarrollo de las habilidades 

necesarias para caminar y relacionarnos con el entorno. Una de sus características 

principales es que permite mantener un nivel de concentración, deseado en las 

actividades educativas, por lo que son una alternativa como herramienta pedagógica 

[20].  Una de ellas, son los juegos formativos (SG, del inglés serious games) ya sean 

tradicionales o digitales [21]. Este tipo de juegos buscan aprovechar el ambiente lúdico 

[22], para atraer la atención de los estudiantes y mejor aprendizaje. Los SG han estado 

presentes en la literatura por largo del tiempo. En la actualidad, debido al desarrollo 

de las TICs, se han impulsado las plataformas digitales y de entretenimiento[23].  

En la sociedad, los juegos electrónicos están considerados en su mayoría como 

un medio únicamente de entretenimiento u ocio, por lo que su uso dentro de las aulas 

puede ser mal visto [24]. Esta situación limita su uso lo que repercute en su 

aprovechamiento en los procesos formativos. Sin embargo, existen múltiples 

investigaciones acerca del uso de los juegos en la enseñanza, inclusive se han llegado 

a usar juegos comerciales para este fin [25].  
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El costo de las licencias para su uso masivo es un limitante. Por este motivo, 

muchas personas han iniciado el desarrollo de juegos formativos propios. Otra 

limitación es la necesidad de un nivel de destreza adecuado por parte de los docentes, 

para los procesos de retroalimentación y para que su uso permita mejorar las 

actividades académicas. 

1.3 JUEGOS SERIOS 

Los serious games están aplicados a numerosas áreas de la ciencia y tecnología 

y busca tener una acogida para el desarrollo de la educación como una herramienta de 

aprendizaje y refuerzo. Estos juegos ofrecen la oportunidad de avanzar a un ritmo 

propio y sin horarios como en las aulas de clase, despertando el interés en todos los 

niveles educativos. Sus aplicaciones incluyen el desarrollo de competencias, 

evaluación y el incremento de la motivación de los estudiantes [26]. 

Numerosos grupos de investigación están desarrollando investigaciones sobre 

su impacto en distintos ámbitos de la ciencia y educación [27]. Numerosos serious 

games han sido desarrollados para capacitación, formación, simulación e incluso 

publicidad [28]. En medicina, por ejemplo, existen el juego Collect color cube [29], el 

cual funciona escogiendo un cubo de determinado color. Su utilidad se da en la 

capturan del movimiento de las extremidades superiores, usando una interfaz Leap 

Motion que facilita el uso de realidad virtual, para controlar la rehabilitación física[30]. 

De igual forma, en el tratamiento de discapacidades de audición y habla se tiene el 

juego Into the Forest; este juego presenta un ambiente digital en tercera dimensión, en 

el que se desplaza un avatar mediante comandos de voz o el teclado y en el cual al 

encontrar objetos estos emiten el sonido con el nombre del mismo. El sonido producido 

por los objetos tiene que ser repetido por el jugador y de esta manera desarrollar el 

lenguaje con palabras específicas [31]. Otros juegos han sido aplicados a estimular los 

procesos cognitivos, en el caso de enfermedades como el Alzheimer, es el caso de 

Lumosity[32]. 

En el desarrollo de software, existe SCRUMI; un juego que permite inculcar 

conceptos sobre la metodología de gestión de proyectos Scrum. Su base es un sistema 

de preguntas y respuestas que pueden ser de opción múltiple o de arrastrar y soltar, 

repartidos a lo largo de un tablero virtual [33]. 
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Para el ámbito de las matemáticas existen propuesta como MathBharata [34], un 

juego de opción múltiple. Su finalidad es despertar el interés por las matemáticas 

mediante un juego de preguntas de dificultad creciente. En nuestra universidad 

también se han desarrollado tesis para el desarrollo de software en el área de 

matemática. Específicamente para el tercer año de educación básica. Se denomina 

como DIDACTIC SOFIA [35] y permite realizar distintas actividades en base a los 

temas que se imparten en ese nivel de educación básica.  El juego en línea Fermatroom 

[36], presenta una estructura por niveles desarrollados en GeoGebra que propone retos 

mentales y matemáticos a los usuarios, limitados por tiempo. Se accede al siguiente 

nivel respondiendo correctamente y con penalizaciones de tiempo en caso de fallar. 

Otra propuesta, orientada al estudio de idiomas, es Duolingo [37] que permite 

aprender distintos idiomas a nuestra elección y con una selección de nivel por parte 

del usuario. Además, realiza varias actividades como completar frases, traducir de un 

idioma a otro y escuchar frases y escribirlas. De igual forma tenemos aquellos 

orientados al desarrollo formativo como Simschool [38]. Esta plataforma en línea 

permite a los docentes practicar cualquier lección que será presentada en clase, en esta 

se presenta estudiantes simulados con la información de notas y comportamiento. 

Incluso existe juegos que buscan crear conciencia en sus estudiantes, como 

Darfurisdying [39]. Impulsado por fundaciones de derechos humanos, que busca, en 

base a narrativa, introducir a la sociedad a las personas desplazadas por la crisis.  

Otros juegos se han enfocado en el desarrollo para plataformas móviles, como el 

Brain Training [40], cuyo objetivo es desarrollar el pensamiento. Mientras ReMision 

trata de educar a los jóvenes con cáncer y hacerles conocer sobre el proceso del 

tratamiento y el conocimiento sobre su dolencia [41]. Así, se puede ver que existe una 

gran variedad de juegos formativos orientados a todo tipo de temáticas [42].  
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1.4 JUSTIFICACIÓN 

Como primer punto, el presente trabajo pretende brindar una herramienta que 

permita una mejor integración de los estudiantes que ingresan por primera vez a la 

Universidad Politécnica Salesiana. Permitiendo que se adapten al tipo de evaluación 

de conocimientos que se realiza por los docentes en las distintas materias. Además, 

como una herramienta para mejor comprensión y asimilación o refuerzo de los 

condimentos impartidos en clase de las distintas materias en los ciclos superiores.  

A largo plazo que esta herramienta sirva como método de estudio independiente que 

permita mejorar el rendimiento académico. Contribuyendo a reducir la cantidad de 

estudiantes que repiten determinadas materias o que se retiran de la universidad. 

También está dirigido al grupo de investigación en telecomunicaciones, ya que 

permitirá dar soporte a diferentes pruebas y recolectar información para ayudar en la 

implementación del proyecto OPPIA. 

 

1.5 OBJETIVOS 

1.5.1 OBJETIVO GENERAL 

 Diseñar e implementar una aplicación de juego formativo que sirva como 

una herramienta de apoyo para el estudio autónomo de los estudiantes 

universitarios. 

 

1.5.2 OBJETIVOS ESPECÍFICO 

 Realizar el estudio del arte sobre juegos serios. 

 Diseñar un juego serio que se base en material académico brindado por 

diferentes cátedras de la Universidad Politécnica Salesiana. 

 Implementar el juego serio diseñado y desarrollar pruebas de 

funcionamiento. 
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CAPÍTULO 2: ESTADO DEL ARTE 

En el presente trabajo se diseña y desarrolla un juego formativo que será por los 

distintos docentes de la universidad, para cualquier materia y en cualquier nivel 

educativo. En primer lugar, el docente es el que debe definir la configuración de la 

aplicación y cargar las preguntas en la base de datos. Con las configuraciones 

establecidas la aplicación del estudiante debe ser capaz de leer las preguntas de la base 

de datos y almacenarlas en el dispositivo para su funcionamiento sin conexión. 

El desarrollo de un juego formativo tiene que permitir un manejo de información 

básica de usuario y mantener un registro de los puntajes. El adecuado cambio de 

niveles permite una experiencia continua y contribuye a que no existan vacíos que 

puedan generar dudas. La dificultad de aprendizaje de los estudiantes de los primeros 

años de nuestra universidad es una motivación para el desarrollo de recursos 

didácticos. Una forma de estimular y motivar su aprendizaje es el uso de este tipo de 

herramienta. 

2.1 DIMENSIONES DE LOS VIDEO JUEGOS 

La naturaleza de las limitaciones para la integración de los juegos en las aulas son 

muchas y de distinta índole. Las limitaciones más importantes identificadas son tres 

[20]: la primera es la dimensión socio cultural, la cual determina el cómo son vistos 

desde la sociedad tanto los juegos de video como los usuarios; la segunda es la 

dimensión educativa, va desde los alcances didácticos de los juegos, el grado de 

manejo de los profesores de las tecnologías, los juegos y su conocimiento sobre ellos; 

y finalmente, la dimensión tecnológica, que abarca su desarrollo y costos. 
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2.1.1 DIMENSIÓN SOCIO CULTURAL 

La industria de los videojuegos ha crecido de forma desmesurada en la última 

década generando millones en ganancias y también miles de juegos en distintas 

temáticas y géneros, entre los cuales también se encuentran los juegos serios [43]. Sin 

embargo, socialmente los videojuegos no tienen una gran aceptación debido al 

contexto que se les ha dado. Principalmente los medios de comunicación han hecho 

que la gran mayoría de personas asocie los videos juegos directamente con juegos 

violentos o de guerra[44].  El desconocimiento de su sistema de clasificación por 

edades [45] es un problema muy arraigado. Las personas de todas las edades tienen 

acceso a todo tipo de juegos, aun cuando no están recomendados para niños. En nuestro 

medio no existe un control sobre la restricción de edades. Esta visión hace que se tenga 

la percepción de que los juegos en general pueden hacer a las personas violentas o 

adictas a ellos. En esta última frase existe cierta verdad ya que al ser diseñados para 

entretenimiento hay títulos en los cuales los jugadores pasan gran cantidad de tiempo 

[46]. Los casos de adicción a los juegos son muy bajos y sin embargo muy 

generalizados por los medios de comunicación, los mismos que le dan poca o nula 

atención a aquellos que son formativos o para el desarrollo de destrezas. Los artículos 

y notas enfocados solo en juegos que contienen violencia ha generado una imagen 

negativa de los juegos y los consideran como inapropiados para las aulas [47]. 

 

2.1.2 DIMENSIÓN EDUCATIVA 

Aun cuando se conoce los beneficios de los juegos en las aulas, los mismos están 

limitados a las etapas iniciales de la educación y restringido en los niveles siguientes. 

Ya sea por la percepción social ya mencionada de los videojuegos en general o por el 

desconocimiento de los alcances a los que se puede llegar o su valor educativo [20]. 

Por tal motivo, tampoco existe la facilidad de encontrar juegos que se puedan usar o 

adecuar al plan de estudios o nivel de los alumnos. Su uso también puede consumir un 

mayor tiempo para la adecuación a esta herramienta [47]. Se necesita de una mayor 

preparación por parte de los docentes para su manejo de forma adecuada.  
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No existe una norma clara para la inclusión de los juegos en las aulas, queda abierto 

a la experiencia que el docente tenga para la inclusión de nuevos elementos y 

finalmente a forma de evaluación. El uso de los juegos es una forma distinta de 

aprender, pero para la evaluación se utilizan los métodos estandarizados tradicionales 

por lo que también es necesario un cambio [25]. 

 

2.1.3 DIMENSIÓN TECNOLÓGICA 

Esta es uno de los principales problemas en nuestro medio ya que en las escuelas 

los recursos tecnológicos son limitados, también debido al número de estudiantes. Aun 

cuando el uso de los celulares inteligentes se ha masificado y puede ser una ventaja, el 

diverso tipo de dispositivos y con capacidades distintas hace que sea necesario que los 

juegos sean multiplataforma y su interconexión plantea otro inconveniente. Un 

limitante más es el costo en el que se puede incurrir ya que si se usan juegos 

comerciales se necesitarían licencias para su uso [48]. Aun cuando sean gratuitos, los 

juegos ya desarrollados tienen que ser adecuados al plan de estudio y si se desea crear 

un juego para determinadas temáticas tendrían un costo de desarrollo [20]. 

 

2.2 JUEGOS SERIOS 

Los juegos serios o formativos (serious games) son considerados un oxímoron 

puesto que se considera contradictorio por la definición de los juegos [49]. Los juegos 

son principalmente entretenimiento, mientras que los juegos formativos no tienen por 

principal objetivo el ser entretenido, sino una herramienta. Una herramienta que 

permita desde informar a diseñar planes estratégicos, desarrollar habilidades y 

competencias hasta enseñar o crear conciencia sobre un tema específico, dependiendo 

de su área de aplicación [50]. En los juegos serios no se deja de lado el entretenimiento 

ya que se busca mantener el interés en el jugador, evitando que sea tedioso puesto que 

esto disuadirá al jugador de usarlo. Por ello, se puede decir que los juegos serios son 

juegos diseñados para solucionar un problema en un ámbito específico, cuyo principal 

objetivo no es el entretenimiento, pero buscando ser inmersivo [51]. 
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2.2.1 INICIOS 

Existen numerosos juegos formativos que han sido desarrollados en áreas 

específicas, como son para aprender idiomas, matemáticas, ciencias, cuidados para la 

salud o simplemente el desarrollo del pensamiento en general [52]. Todos los juegos 

mencionados son digitales, por lo que lleva a creer que los juegos serios son solamente 

digitales, pero han tenido su aparición antes de la era tecnológica. Los juegos serios 

han estado presentes en la pedagogía desde mucho antes con juegos matemáticos o 

incluso para inculcar conceptos políticos [50]. 

Inicialmente los juegos digitales se usaron para que el usuario de estos sistemas 

comprendiera de mejor manera el entorno gráfico del sistema y se adaptara a él [53]. 

Los juegos se han ido desarrollando junto con la tecnología, pero no tienen como 

objetivo principal educar sino hasta años más tarde. En el año 2002, se considera como 

punto de inicio del crecimiento de los juegos formativos; siendo lanzado por el ejército 

estadounidense en ese año un juego serio destinado a crear conciencia en las 

actividades militares [50]. A partir de este año ha ido creciendo considerablemente el 

número de juegos serios que han sido producidos por año. 

 

2.2.2 COMO RECURSO EDUCATIVO  

Los juegos como recurso son muy reconocidos, y los digitales son tomados como 

parte del aprendizaje activo [54]. Hay escenarios en el que han dado mejores 

resultados, siendo los principales los campos de la física y la matemática. También 

generando la necesidad de una participación activa por parte del docente, haciendo 

necesaria su intervención para proceso de reflexión y retroalimentación. Se necesita 

que el docente tenga un conocimiento moderado del juego para aprovecharlo de mejor 

manera [55]. 

Se ha demostrado que su uso genera una motivación adicional y genera un mayor 

nivel de compromiso en las clases [56]. Aprovechan la característica de los juegos de 

ser experiencias inmersivas, para cautivar la atención de los estudiantes. Se considera 

que su debilidad es su falta de uso prolongado, debido a que son usados solo 

ocasionalmente ya sea por falta de tiempo o desconocimiento de los docentes sobre el 

juego y sus beneficios académicos. 
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2.2.3 VENTAJAS  

Dentro del contexto de los juegos serios existen aquellos diseñados para el aumento 

de capacidades específicas. Los desarrollos de habilidades no están limitados a este 

tipo, estos también tienen la característica de que desarrollan capacidades analíticas, 

estratégicas e incluso capacidad de reconocimiento espacial [57]. Este último, debido 

a los juegos de tercera dimensión, permiten el desarrollo de conocimientos y mejora la 

capacidad de aprendizaje, admite la introducción efectiva de nuevos conceptos e 

incrementa el nivel de atención y la capacidad visual selectiva [58]. 

Una de las capacidades que mejoran los juego es la toma de decisiones a corto 

plazo, también mejora de la memoria y las capacidades motoras. Como efectos 

posteriores hay un mayor incremento de compromiso e incluso el fomentar la 

confianza en el jugador, pero todo depende de los objetivos y la motivación del jugador 

[59]. 

 

2.3 TIPOS DE JUEGOS SERIOS  

2.3.1 JUEGOS MILITARES 

En juegos serios para el campo militar se tienen registros desde hace mucho 

tiempo. Desde juegos de mesa para entrenamientos en estrategias militares hasta hoy 

en día los juegos virtuales [60]. Los juegos militares que van desde el entrenamiento a 

simuladores de guerra a gran escala. Los más conocidos son los distribuidos de forma 

gratuita para incentivar el reclutamiento, en todos ellos anualmente se gastan millones 

de dólares en su desarrollo, pero las simulaciones representan un costo menor que el 

de un operativo en campo[58]. 
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Figura 1.  Juego de reclutamiento “America’s Army” de 2002 y 2009 

Fuente: [61][62] 

Estos juegos están también diseñados como pre-entrenamiento en 

conocimiento básico y mejora de coordinación mano-ojo y toma de decisiones. No 

siempre son totalmente fabricados, sino que compran partes de software o adecuan 

juegos comerciales para estos fines [52].   

2.3.2 JUEGOS DEL GOBIERNO  

Este tipo van orientados a las distintas tareas o áreas de gestión, desde la 

formación e información municipal, formación de empleados públicos hasta los planes 

de gestión en salud [63]. Estos juegos están orientados a cubrir una necesidad de 

brindar u obtener información, así como generar competencias. También simulaciones 

que permitan generar planes de contingencia o entrenamientos en situaciones de riesgo 

para bomberos o policías [58]. 

 

Figura 2. Sim Health entrenamiento para gestión de sistema de salud 

Fuente: [64] 
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2.3.3 JUEGOS CORPORATIVOS 

Son usados principalmente en capacitación de personal y formación 

empresarial, disminuyendo los costos. En la actualidad, ya que existe un mayor 

número de personas acostumbradas con la tecnología y los videojuegos, su 

familiarización con estos es más sencilla, haciendo que su interacción sea más efectiva. 

Demostrando una capacidad de realizar múltiples tareas y usar herramientas de análisis 

de datos más sofisticados que los que no se adaptan [52] [63]. 

 

 

Figura 3. Pacific está diseñado para liderazgo y gestión de equipos 

Fuente: [65] 

 

Ya que las necesidades de cada organización pueden variar su desarrollo 

depende de cada institución. La necesidad de desarrollar determinadas habilidades es 

común, como las habilidades especificas del trabajo, de organización, comunicación y 

estrategia. Es importante destacar que los resultados de estos deben ser palpables [58]. 

 

http://www.wordreference.com/sinonimos/familiarizaci%C3%B3n
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2.3.4 JUEGOS EN SALUD  

Existe una gran variedad de juegos para la salud. Los conocimientos 

relacionados o el cuidado de la salud y cada vez se desarrollan aún más. Estos también 

presentan efectividad para tratamiento psicológico y físico y entre ellos están [58][63]: 

 terapias de distracción 

 desarrollo o estudio de las funciones cognitivas 

 diagnóstico y tratamiento de enfermedades mentales 

 aptitud física 

 educación en salud y cuidado 

 recuperación y rehabilitación 

 entrenamiento y simulación 

 

 

Figura 4. Plant it commander para niños con déficit de atención 

Fuente: [66] 

 

2.3.5 JUEGOS EDUCATIVOS 

Como su nombre lo indica su principal objetivo es educar sobre una temática 

usando distintos recursos mayormente pedagógicos, sin que esto signifique que no es 

entretenido. Los juegos enfocados al aprendizaje han ido desarrollándose con el tiempo, 

desde los didácticos en las aulas hasta actualmente los digitales. Su contenido no causa 

gran atracción en los niños y jóvenes por lo que han ido cambiando buscando ser más 

atractivos e inmersivos [51]. 
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En nuestro medio no existe una organización que estudie o fomente el uso de juegos 

educativos. En España existen, por ejemplo, la Universidad de Alcalá que junto con la 

empresa Electronics Artc realizan un estudio del uso de los videojuegos de forma 

didáctica[67]. 

Además, estos presentan las mismas capacidades de los juegos en general para 

desarrollar habilidades tanto físicas, en el aumento de coordinación, como mentales en 

la toma de decisiones[63].  

2.4 TAXONOMÍA DE LOS JUEGOS SERIOS 

Ben Sawyer y Peter Smith iniciaron la iniciativa de juegos serios (Serious Game 

Initiative). En el 2008 se presenta la taxonomía perteneciente a los juegos serios 

enfocados en siete sectores cada uno con siete posibles modalidades en la Tabla 1 [68]. 

Teniendo una distribución más específica en cuanto se refiere a los juegos corporativos 

y a las posibilidades de enfoque que puede tener el juego serio. 

 

Tabla 1. Taxonomía de los juegos serios 

Fuente: [68] [55] 

  
Juegos para la 

salud 

Juegos 

publicitarios 

Juegos para la 

formación  

Juegos para la 

Educación  

Juegos para la 

ciencia y la 

investigación  

Producción  
Juegos como 

empleo  

Gobierno y 

ONG 

Educación para 

la salud. 

Respuestas a 

problemas de 

salud masivos 

Juegos 

políticos(Campaña 

de partidos 

políticos) 

Formación de 

empleados  

Información 

publica  

Recolección de 

datos - 

Planificación  

Planificación de 

políticas y 

estrategias 

Diplomacia - 

Estudios de 

opinión 

Defensa 

Rehabilitación y 

bienestar 

psicológico 

Reclutamiento y 

propaganda 

Formación e 

apoyo a los 

soldados  

Educación en la 

escuela y el 

hogar 

Juegos de guerra - 

Planificación  

Planificación de 

la guerra e 

investigación 

armamentística  

Mando y 

control  

Sistemas de 

salud 

Ciberterapia y 

para deporte o 

ejercicio físico 

Política de salud 

pública - campaña 

de conciencia 

social 

Juegos 

formativos para 

profesionales de 

la salud 

Juegos para 

educación de los 

pacientes y para 

la gestión de la 

enfermedad   

Visualización y 

epidemiologia 

Diseño y 

fabricación de 

biotecnologías    

Planificación y 

logística de 

planes de 

salud publica  

Marketing y 

comunicaciones 

Publicidad de 

tratamientos 

médicos 

Publicidad, 

marketing con 

juegos, publicidad  

indirecta 

Uso de 

productos 

Información de 

productos 

Estudios de 

opinión  

Machinima(corto 

de animación que 

usa un video 

juego) 

Estudios de 

opinión 

Educación 

Informar sobre 

enfermedades y 

riesgos 

sanitarios 

Juegos sobre 

temática social 

Formación de 

profesorado - 

Entrenamiento 

en 

competencias 

especificas 

Aprendizaje  

Ciencias de la 

computación y 

reclutamiento  

Aprendizaje P2P 

Constructivismo  

Formación a 

distancia 

Empresas 

Información a 

empleados del 

sistema 

sanitario - 

bienestar para 

los empleados 

Educación y 

conciencia del 

cliente  

Formación de 

empleados 

Formación 

Continua - 

Cualificación 

profesional 

Publicidad - 

Visualización  

Planificación 

estratégica  

Mando y 

control 

Industria 

Prevención de 

riesgos 

laborales 

Ventas y 

contratación  

Formación de 

empleados 

Formación 

profesional 

Procesos de 

optimización 

mediante 

simulación  

Diseño 

nano/biotech 

Mando y 

control 
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2.5 MOTOR DE DESARROLLO 

Para el desarrollo de programas multiplataforma existen varias alternativas    

muy potentes y con grandes recursos[69]. Se clasifican en motores de desarrollo de 

aplicaciones en general y de aplicaciones específicas para juegos. Estos motores 

pueden ser de programación visual o mediante código. 

2.5.1 DE APLICACIONES EN GENERAL 

Los motores de diseño de aplicaciones en general proveen las herramientas 

para la creación de aplicaciones sin enfoque a ninguna más allá del funcionamiento 

correcto del código. Esta característica permite que el desarrollado cree aplicaciones 

para cualquier ámbito, pero reduce la eficiencia en tiempo de desarrollo de 

aplicaciones específicas.  

Entre estos tenemos: Android Studio1, una de las principales alternativas para 

las aplicaciones de dispositivos móviles con sistema Android. Esta herramienta es 

gratuita y está distribuida bajo la licencia Apache. En caso de requerir publicar en la 

tienda oficial, en necesaria una licencia de publicación o uso de servicios que depende 

de la facturación. Es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado), nativo de Android, 

pero permite el desarrollo de aplicaciones para iOS. Está basado en IntelliJ IDEA y el 

lenguaje de programación es Java, pero soporta C++.  

Otro motor de diseño general es Visual Studio2, un entorno que usa lenguaje 

c# pero soporta múltiples lenguajes y es multiplataforma. Está desarrollado para crear 

aplicaciones y páginas de forma nativa para Android, iOS, Windows y en los entornos 

que permitan usar .NET. Es de licencia propietaria y permite un uso gratuito mediante 

Visual Studio Community3  para uso individual y con limitación en el número de 

personas que pueden usarlo dentro de una organización. Las demás versiones tienen 

un periodo de evaluación gratuita luego del cual se requiere la compra de una licencia 

de pago mensual. 

                                                 
1 https://developer.android.com/studio/intro/index.html 

2 https://www.visualstudio.com/es/ 

3 https://www.visualstudio.com/es/vs/community 



17 

 

2.5.2 MOTORES DE JUEGOS 

Dependiendo del tipo de aplicación existen herramientas acordes a cada una 

que permiten optimizar el tiempo de desarrollo ya que brindan las bases necesarias de 

funcionamiento. En esta línea de desarrollo se encuentran los motores de juegos que 

dan la oportunidad de usar las características preexistentes para su desarrollo[70]. 

Como se mencionó en secciones precedentes, estos motores pueden ser de 

programación gráfica o mediante código. 

2.5.2.1 Programación visual 

Los de programación visual están dirigidos a aquellas personas que tienen un 

reducido o nulo conocimiento acerca de programación y en su lugar se usa elementos 

gráficos como bloques o botones y una lógica de funcionamiento. La desventaja de 

este tipo de programación es que tiene un límite de opciones de funcionamiento que 

puede verse truncado al ser necesario un funcionamiento especifico. 

Entre estos están: STENCYL 4 , una herramienta multiplataforma para 

dispositivos móviles, computadores y páginas web. Sirve para la creación de 

videojuegos en dos dimensiones. Sus mecánicas físicas están basadas en Box2D y, al 

igual que este, su plataforma es Java. El lenguaje de programación que maneja es 

visual cuya programación es por bloques a modo de piezas. Permite la creación o 

personalización de bloques mediante código para usuarios avanzados. Trabaja bajo 

licencia propietaria y su versión gratuita está limitada a la web. Es necesaria la compra 

de una licencia para acceder a la versión multiplataforma. 

Scratch 5 , diseñado para la creación de animaciones y juegos en dos 

dimensiones de forma simple y busca desarrollar el pensamiento sistemático. Es una 

herramienta cuya programación es gráfica mediante piezas que formen un proceso 

lógico. Está limitada en cuanto a plataformas y su compilador funciona en línea. Se 

necesita la creación de una cuenta para acceder al compilador, pero posee una versión 

de escritorio sin conexión. Es de distribución gratuita bajo la licencia de software libre 

GPL (General Public License) y es un proyecto de un grupo del MIT.  

                                                 
4 http://www.stencyl.com/features/ 

5 https://scratch.mit.edu/about 
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Game Maker Studio6, una herramienta multiplataforma para juegos en dos 

dimensiones. Su uso sin la compra de una licencia está limitado. Soporta una 

programación mediante la función de arrastrar y soltar y posee su propia configuración 

de leyes físicas para el desarrollo de juegos 

Gamesalad Creator 7 , una herramienta multiplataforma que precisa de una 

licencia paga. No tiene una versión libre ni de prueba. Su licencia es de tipo propietaria 

por suscripción en la que se cancela un monto cada mes. Tiene una versión educacional 

en la que el monto a pagar es anual. La programación es por bloques y soporta la 

función de arrastrar y soltar para los elementos del juego 

2.5.2.2 Programación por código 

Los motores de programación por código mezclan el uso de interfaces gráficas 

y programación por código. Dan la posibilidad de crear opciones más específicas y 

brindando mayores posibilidades de funcionamiento. Es necesario un mayor nivel de 

conocimientos en programación para su uso. 

Entre los de este tipo están: UNITY8, una opción de desarrollo de juegos más 

comercialmente conocida. Ofrece una licencia de tipo personal con la que se pueden 

desarrollar aplicaciones, bajo restricciones. No es de código abierto, la licencia 

necesaria depende de la facturación mensual que produzcan las aplicaciones 

desarrolladas con este motor. Tiene una gran capacidad gráfica y múltiples tutoriales 

y herramientas. Posee doble licencia una libre y otra propietaria, la primera es personal 

y gratuita y para desarrolladores están las de pago mensual. 

Clickteam Fusion9, un motor de desarrollo multiplataforma que cuenta con una 

versión libre pero solo en la plataforma de HTML5. Para exportar un proyecto a otras 

plataformas es necesario comprar una versión comercial o los módulos de exportación 

individuales. La colocación de objetos en la interface se realiza arrastrando y soltando 

y con scripts simples a modo de lista de eventos. 

                                                 
6 https://www.yoyogames.com/gamemaker/features 

7 http://gamesalad.com/developers/ 

8 https://unity3d.com/es/ 

9 http://www.clickteam.com/clickteam-fusion-2-5 
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Godot Engine, un motor para juegos con gran capacidad gráfica. No requiere 

adquirir ninguna licencia y permite la usar el mismo código para distintas plataformas 

de forma nativa. Posee un lenguaje de alto nivel, pero soporta C++. Este motor de 

desarrollo fue el escogido para el desarrollo del juego serio y será detallado en la 

sección siguiente. 

2.6 GODOT ENGINE 

Gogot Engine 10 , que es un motor de desarrollo de juegos de dos y tres 

dimensiones muy potente. La ventaja que tiene es ser de código abierto y 

multiplataforma. Lanzado en 2014 al público con la licencia del MIT y para el 

desarrollo de la aplicación, se usa la versión estable 2.1.2. El esquema de desarrollo se 

basa en un árbol de escenas anidadas donde cada nodo corresponde a una escena, en 

esta se escogen los componentes que formaran el juego y se les dan una jerarquía. Cada 

escena tiene su propio funcionamiento y puede ser instanciada en otra las veces que 

sean necesarias. 

El lenguaje para programación usado principalmente es el GDscript que es un 

lenguaje de programación de alto nivel. Fue desarrollado para Godot y tiene una 

estructura similar a Python. Para el entorno gráfico usa OpenGL lo que brinda 

múltiples opciones de efectos gráficos para el desarrollo y además le permite adecuarse 

a todas las plataformas que sean compatibles con él. 

2.6.1 GDSCRIPT 

GDscript 11  es el lenguaje que usa Godot Engine es propio del motor de 

desarrollo. Inicialmente se usaron lenguajes de programación ya existentes, pero que, 

al no cubrir todas las necesidades del motor de desarrollo, fue necesario la creación de 

un lenguaje de programación propio. El resultado es el GDscript que es de alto nivel y 

de tipo dinámico que permite una mejor integración con el sistema de nodos. Godot 

tiene integrado un sistema que detecta errores de sintaxis y que muestra la estructura 

de un comando usado o sugiere las variables que pueden ser usadas en las sentencias. 

                                                 
10 https://godotengine.org/ 

11  http://docs.godotengine.org/en/stable/learning/scripting/gdscript/gdscript_basics.html 
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En cada escena y en cada componte se puede colocar un script de código que 

puede realizar acciones o modificar características del elemento. También se pueden 

modificar secciones con C++ que es el lenguaje básico de construcción del motor de 

juegos. Permite modificar secciones completas con este lenguaje de programación sin 

afectar a otras partes de la aplicación. 

 

Figura 5. Script perteneciente al nodo de la escena Nivel 0 

Fuente: Autor 
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CAPÍTULO 3: DESARROLLO 

En el presente capitulo se describe la aplicación, tanto para el docente como 

para el alumno, sus características e interacción con la base de datos, y los algoritmos 

usados. Se detallará su proceso de implementación y las consideraciones tomadas, así 

como los distintos lenguajes de programación usados.  

Se divide en dos partes, la primera indicando el desarrollo de la aplicación del 

docente mediante HTML, PHP y Mysql. En esta se cargarán las preguntas 

correspondientes a una determinada materia y las características que pueden tener; y 

la segunda, el desarrollo de la aplicación orientada al estudiante. La aplicación para el 

estudiante fue hecha en Godot Engine y PHP. Se detalla su interacción con la base de 

datos y sus características, así como el nivel de comunicación necesario para su 

funcionamiento. 

 

3.1 APLICACIÓN DEL DOCENTE  

En el diseño de la aplicación para los docentes, se buscó darle el mayor control 

posible sobre la aplicación del estudiante; permitiéndole un alto grado de 

personalización para cada docente y haciendo las configuraciones no sean monótonas. 

Se plantea que sea una página web ya que permitiría la integración a la red de la UPS. 

También se evita los posibles fallos tanto en el funcionamiento como en 

compatibilidad en una aplicación individual. Siendo individual cada docente tendría 

que acceder a la base de datos de manera remota, provocando que se necesite más 

permisos de seguridad tanto en el servidor como en el dispositivo personal. 
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3.1.1 ESQUEMA DE CONEXIÓN  

El principio de funcionamiento será la carga de preguntas mediante HTML y 

PHP en la base de datos (MySQL) de un servidor. Para el desarrollo del proyecto, se 

instaló en un computador portátil todos los programas necesarios; pero, en un futuro 

cercano, se pretende que sea ubicado en las instalaciones de la Universidad Politécnica 

Salesiana. 

Su objetivo es que la aplicación esté disponible para que el docente acceda 

remotamente, con un usuario y clave que pueda acceder desde Internet como se ve en 

la figura 7 y cargar las preguntas de la materia, o realizar las configuraciones que 

considere necesarias. Estas configuraciones influirán dentro de la aplicación del 

estudiante de manera remota. 

 

Figura 6. Comunicación del docente con el servidor - base de datos 

Fuente: Autor 

 

Se puede acceder desde el navegador de cualquier dispositivo y el 

administrador también puede acceder a la información enviada por los estudiantes. 

Esta información contiene las preguntas que contestaron incorrectamente y el tiempo 

que les tomó para contestarlas. Todo ello servirá para realizar refuerzos de los distintos 

temas o recomendar bibliografía para su mejor comprensión. 



23 

 

3.1.2 CARACTERÍSTICAS Y ALGORITMO 

Lo primero a considerar es la seguridad para mantener restringido el ingreso y 

la manipulación de la base de datos. La autenticación se realiza mediante el ingreso de 

un usuario y contraseña que se encuentran en un bucle que no permitirá el acceso si 

los datos no son válidos. 

De la información antes incluida se delimitaron las opciones que se pueden 

modificar, que serán descargadas en la aplicación orientada al alumno. En primer 

lugar, al no ser específica para una materia, se determinó que se debería dar la opción 

de ingresar múltiples materias. El número de materias que se incluirán en el juego, 

dependerá del número de materias pertenecientes al mismo ciclo ingresadas por los 

distintos docentes. El parámetro inicial es el número de niveles por materia, este indica 

el número total de niveles con los que contará el juego para su culminación. Definido 

esto, se necesita conocer cuántas preguntas estarán disponibles por nivel y de esta base 

de preguntas cuántas serán escogidas de manera aleatoria. 

Con esta información, se inicia el algoritmo que permite introducir la 

información y la almacena en la base de datos. Lo primero que se solicita es el nombre 

de la materia con la cual se creará una base de datos con el nombre de la materia, y en 

una base de datos ya existente, se almacenará el nombre de la misma y los datos 

ingresados. Se pregunta si las respuestas a las distintas preguntas serán visibles durante 

cada pregunta, al final del nivel o no serán mostradas. Para la opción de arrastrar y 

soltar también se cuenta con la opción del tipo de respuesta: mostrar al terminar de 

parear las opciones, en caso de error la opción regrese a su sitio con una penalización 

en puntaje y considera directamente como un error al primer fallo. Además de ello, se 

solicitará el número de respuestas correctas necesarias para pasar al siguiente. La 

figura 7 muestra el funcionamiento ya descrito y la conexión a los siguientes bucles de 

introducción de información  
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Figura 7. Algoritmo de carga de datos 

Fuente: Autor 

 

Posteriormente se inicia un bucle con el número de niveles indicados en un 

principio, para lo cual es necesario agregar más datos: el número de opciones con las 

que contará el nivel, el valor que tendrá cada pregunta del nivel y el tiempo que se 

considere necesario para resolver la pregunta. Además de ello, esta la opción de 

premiar el tiempo de respuesta o no, esto creará una tabla con el nivel y el número 

correspondiente donde se almacenará en las configuraciones del nivel. En la figura 8 

se muestra el flujograma de este bucle y su conexión con el bucle de ingreso de las 

preguntas.  

Inicio

Usuario y 
contraseña

Valido

     Materia, Ciclo, Carrera, Niveles, Número de 

preguntas, Disponibles por nivel, Mostrar respuestas, 

Arrastrar y soltar, Respuestas correctas.

no

Crear BD nombre de la materia
Crear tabla configuraciones

Crear tabla materias
Guardar configuraciones 

Bucle de niveles

Bucle de preguntas

FIN

   si
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Figura 8. Algoritmo del bucle de niveles 

Fuente: Autor 

 

El ultimo bucle es el de almacenamiento de preguntas y funciona con el número 

de preguntas que tendrá el nivel. En cada iteración se ingresa el tipo de pregunta si el 

número de opciones de respuesta no superan las 4, ya que para un número mayor de 

opciones se saturaría la pantalla. Se puede seleccionar de opción múltiple, de arrastrar 

y soltar completamente de texto o arrastrar y soltar con imágenes. El número de 

opciones determina la página siguiente a ser mostrada, ya que contará con el número 

de campos de texto o imagen necesarios para cada caso. Al terminar de ingresar las 

preguntas, se regresa al bucle del número de niveles como lo muestra la figura 9. En 

caso de no existir más niveles se mostrará un mensaje de ingreso correcto de datos y 

regresará a la página de inicio.  

En la página de inicio se tiene la opción de ingresar los usuarios de los alumnos, 

cuya clave se generar automáticamente con la carrera y el ciclo al que pertenecen. 

También permite acceder a la información de la materias y alumnos ingresados y 

editarlos, así como los datos que genera la aplicación del estudiante, como la 

puntuación de los alumnos y sus errores. 

j=1; j>=Número de niveles; j=j+1

Tabla "nivel j" en BD Nombre de la materia
Guardar campos en configuraciones

Número de opciones, puntos por 
pregunta, bono por tiempo

Materia

Bucle de preguntas

FIN

j>=Nn

j<Nn

Mensaje de 

ingreso correcto
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Figura 9. Algoritmo de introducción de preguntas 

Fuente: Autor 

 

3.1.3 SERVIDOR Y LENGUAJE DE DESARROLLO 

Los lenguajes usados para realizar la conexión a la base de datos (MySQL) son 

PHP y HTML. Para su desarrollo se usó WAMP que es un servidor para Windows. En 

este caso, se usó la versión 3.0.6 que contiene Apache en su versión 2.4.23, MySQL 

en la versión 5.7.14 y PHP con la opción de usar la versión 5.6.25 o la 7.0.10.  

La administración del servidor se realiza mediante phpMyAdmin, que está por 

defecto en WAMP y nos permite crear las listas iniciales para las contraseñas de 

administrador y de docentes. Para ello, creamos una base de datos llamada “Usuario”, 

en esta se crea una tabla con el nombre de “Docentes” en la cual se tienen cuatro 

columnas. La primera columna es de tipo numérico con auto incremento, designada 

como “id_docente”; la segunda denomina “Nombres”, de tipo texto con formato 

utf8_spanish_ci que nos permite manejar el idioma español incluyendo los acentos. La 

tercera columna, de tipo texto y manteniendo mismo formato que la anterior, 

identificada como “Clave”, que es la que contiene la contraseña de acceso. La última 

de tipo numérico nombrada como “admin”, en la que se indica si puede acceder a las 

opciones de administrador o no.  

k=1; k>=Numero de preguntas; k=k+1

Tipo de pregunta, con imagenes

Opcion 
multiple

Selección del número 
de campos de texto

solo texto

si

no

nosi

Guardar pregunta k en la tabla j

Bucle niveles

k<Np

Bucle niveles, j=j+1
k>=Np

Selección del número de 
campos de texto de 

arrastrar y soltar

Selección del número de 
campos de texto e imagen
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La selección del formato en el texto se realiza para evitar las limitaciones 

presentes al dejar por defecto en su idioma original que es el inglés. En nuestro idioma 

letra ñ o los acentos son comunes, pero al ingresar dichos caracteres sin el formato 

adecuado puede causar errores. En la base de datos solo se registrarán símbolos si no 

se usa el formato adecuadamente y puede causar que la información almacenada sea 

inaccesible. Las configuraciones para la creación de esta tabla se las realiza usando los 

campos desplegables como se observa en la figura 10, de igual manera se crea una 

tabla para el administrador  

 

Figura 10. Creación de tablas con phpMyAdmin 

Fuente: Autor 

 

Para las demás tablas, las cuales contendrán tanto las preguntas como las 

repuestas, se usa el mismo formato de texto para conservar todos los caracteres. A 

diferencia de la tabla anterior, las tablas con las materias serán creadas mediante 

código SQL desde PHP. 

En PHP y HTML se realizó el conjunto de páginas que conforman la aplicación 

para el docente. La cabecera principal está en formato de lista y mostrado en línea 

recta, esta se mantendrá a lo largo de las distintas páginas por lo que es independiente. 

Los tipos de letra, colores y animaciones están hechos en css. para obtener el acabado 

que se ve en la figura 11 
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Figura 11. Página de inicio 

Fuente: Autor 

 

La información que se ingresa en los campos de texto, las listas desplegables, 

y demás, son enviadas por el método POST por lo que no son visibles en la barra de 

direcciones del navegador. Con esta información se realiza el proceso descrito en el 

punto anterior y se almacenan los datos mediante código SQL sin el administrador de 

la base de datos. 

3.2 APLICACIÓN DEL ESTUDIANTE  

La aplicación orientada al estudiante está diseñada más como una plantilla 

modificable, en la cual las características que toma son las elegidas por el docente. En 

esta, la comunicación con el servidor al ser iniciada por primera vez es la que permite 

su funcionamiento. Necesita los datos básicos de configuración, materias y preguntas 

para iniciar. 

3.2.1 ESQUEMA DE CONEXIÓN 

La aplicación obtiene los datos de las materias y los niveles de la base de datos, 

que como ya se mencionó en secciones previas, está en un computador portátil. Sin 

embargo, los dispositivos que se conectan a esta son varios, ya que la aplicación del 

estudiante es multiplataforma. 
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Durante la primera conexión de la aplicación con la base de datos, se inicia la 

descarga de los datos con las configuraciones. Al igual que con la aplicación docente 

es una comunicación con el servidor mediante internet como se observa en la figura 

12. La conexión entre la aplicación y el servidor se hace con la clase HTTPClient 

propia de Godot Engine. La aplicación se comunicará con una página PHP que 

contienen instrucciones de respuesta en formato JSON a determinados pedidos. El 

método de envió de información usado es el método GET ya que permite corroborar 

el funcionamiento de las respuestas del servidor desde el navegador. 

 

Figura 12. Comunicación del estudiante con el servidor - base de datos 

Fuente: Autor 

La duración del proceso de descarga dependerá de la cantidad de información 

e imágenes de cada materia. Una vez terminado el proceso, la aplicación podrá 

funcionar sin conexión a internet. Cada vez que la aplicación tenga acceso a una red 

enviará los datos de las puntuaciones y registros de preguntas, todo este proceso en 

segundo plano. 

3.2.2 CARACTERÍSTICAS Y ALGORITMO 

El hecho de estar disponible para múltiples dispositivos permite que el 

estudiante use el que considere más adecuado y este a su disposición. Su 

funcionamiento en cada plataforma es similar y, al igual que con la del docente, es 

necesario ingresar un usuario y contraseña que sea verificada para iniciar. 
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Lo primero en cargar es el script de la conexión http y las variables globales. 

Estos son llamados rpc.gd y JuegoS0.gd, los cuales permiten el funcionamiento de la 

comunicación y almacenamiento de datos durante la ejecución de la aplicación. El 

funcionamiento de la aplicación está dividido en escenas. La primera escena, además 

de contener el usuario y contraseña, primero verifica si ya existen datos almacenados 

en el dispositivo, de ser así se mostrará directamente la siguiente escena que es la 

pantalla de carga. Si no existen datos, se necesitará el usuario y contraseña que será 

validado con el servidor y permitirá continuar.  

 

Figura 13. Algoritmo de inicio de la aplicación  

Fuente: Autor 

La siguiente escena es la pantalla de carga, en la cual una barra indicará el 

avance del proceso de descarga de archivos. Se envía una solicitud al servidor el cual 

proporcionará el número de materias, niveles y de preguntas por nivel. Con esta 

información, el programa hace una solicitud de respuesta con las preguntas por cada 

nivel que será almacenado en los dispositivos. Durante cada nivel, se leerán si existen 

imágenes necesarias para las preguntas y sus nombres, se definirá si es una imagen 

individual para opción múltiple o varias para las de tipo arrastra y soltar, y se realizará 

una solicitud de descarga de archivos; al terminar el proceso de descarga se continúa 

a la siguiente escena. 

Inicio

Precarga de rpc.gd y JuegoS0.gd

Datos
existentes

Usuario y contraseña

Válido

Siguiente escena

Fin

Si

No
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En la siguiente escena se presenta cuatro opciones, que simplemente son nexos 

hacia otras escenas. La primera es la opción de juego nuevo, que envía a la elección 

de materia con la que se desea iniciar; la siguiente es continuar, que permite seguir en 

el nivel actual o desplazarse por los niveles de la materia actual; la opción de los 

puntajes, muestran los puntajes destacados y al seleccionar esta opción se  realiza un 

pedido al servidor con el nombre y los puntos de los estudiantes destacados, dando un 

error si no existe conexión o datos que mostrar; la opción de salir no solo es para cerrar 

la aplicación sino también la sección. 

El funcionamiento de la escena de materias inicia leyendo el número de las 

mismas que han sido incluidas en el juego y de acuerdo a esto muestra la disposición 

de opciones para que no se solapen, la escena para continuar lee el nivel actual y 

permite desplazarse por los niveles de la materia seleccionada y si aún no ha sido 

elegida se redirige a la escena de las materias. 

Al seleccionar una materia, esta envía la información a las escenas de los 

niveles y, según el tipo de pregunta y número de opciones, se escogerá la adecuada 

para iniciar con el juego de preguntas. Al terminar las preguntas del nivel cambiará a 

la escena de transición que mostrará el puntaje obtenido y, en segundo plano, 

comprobará la conexión. Si existe conexión con el servidor, enviará la puntuación; 

caso contrario, solo activará una bandera para que se envíe la próxima vez que exista 

conexión. Al culminar los niveles, se mostrará una escena que indica los puntos 

obtenidos y finalmente los créditos. 

 

3.2.3 LENGUAJE DE DESARROLLO 

El lenguaje de programación usado es el GDscript que es propio de Godot 

Engine y PHP. La versión de Godot Engine es la 2.1.2 que es una versión estable, y se 

continúa usando el mismo servidor WAMP. El desarrollo de la aplicación en Godot 

Engine no es enteramente en código ya que existe una interfaz gráfica por nodos en la 

que se realizan más configuraciones. 
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Figura 14. Pantalla inicial de Godot Engine 

Fuente: Autor 

Godot Engine tiene una estructura por escenas, en las que se puede agregar 

diversos componentes llamados nodos, los mismos que pueden ser botones, etiquetas 

u otros como se observa en la figura 15. Cada escena tiene opciones que pueden 

configurarse mediante la interfaz gráfica o por medio de scripts para cada elemento, 

permitiendo modificarse las características o ejecutarse las acciones mediante código. 

 

Figura 15. Elementos usados en la escena  

Fuente: Autor 

Una vez colocado el script, se le diferencia por un pergamino al lado del 

elemento y este hereda las características que posee dicho elemento. La principal 

ventaja de agregar códigos es que se ejecutan paralelamente y de forma independiente 

si se desea, además de poder usar las características de los demás elementos presentes 

en la escena llamándolos dentro del código. 
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En el esquema de conexión se hace mención del uso de PHP, esto se debe a que 

el acceso desde Godot Engine se realiza usando la clase HTTPClient para conectarse 

a la página en PHP. El método de comunicación es GET para permitir comprobar el 

funcionamiento de las páginas y, ya que en la aplicación de GODOT no existe algo 

como la barra de dirección del navegador, la transferencia de información sigue siendo 

transparente para el usuario. La forma de respuesta de la página siempre es en formato 

JSON que es un formato de texto para transferencia de datos muy ligero y que es 

entendido por Godot Engine. No solo puede usar directamente el formato JSON, sino 

que también guardar información en este formato. 

 

Figura 16. Respuesta en formato JSON con las preguntas solicitadas 

Fuente: Autor 

Una de las ventajas del formato JSON, es que permite acceder de forma rápida 

a determinada información ya que posee un identificador. Esta característica lo hace 

ideal para mostrar las distintas preguntas y respuestas, ya que no es necesario generar 

múltiples variables, sino un solo diccionario en el que se almacene la información de 

este formato. 

3.2.4 ESCENAS 

Las escenas contienen distintos elementos y funciones que tienen distintos 

propósitos. Al cambiar de una a otra se libera el espacio de procesamiento de la anterior 

por lo que la información se pierde. Por ello se usa los códigos auto cargados que son 

accesibles desde todas las escenas (figura 17). 



34 

 

 

Figura 17. Archivos de auto carga al iniciar la aplicación  

Fuente: Autor 

Para el desarrollo de la aplicación se creó como nodo raíz JuegoS0 que contiene 

todas las variables y métodos globales y que se asigna como precargada para poder ser 

usada en cualquier escena de la aplicación. En el nodo raíz se ubican las variables 

como son los usuarios y puntajes. También se creó el script denominado rpc que 

contiene los métodos de conexión HTML con las librerías propias de Godot, para 

acceder al servidor. 

 

 NODOS O ELEMENTOS INICIALES 

Los nodos son todos los elementos que componen las escenas, ya sea como 

principal o como nodo hijo de otro. Inicialmente se coloca un nodo general o también 

un nodo 2d o 3d dependiendo de las características que se desea. Los nodos de 2 y 3 

dimensiones permiten analizar las coordenadas de los elementos en las escenas por lo 

que son usados para ubicar botones y detención de pulsos en la pantalla. 

Los elementos usados en las distintas escenas son:  

 ParallaxBackground, que es con el que se realizan los fondos animados, en 

estos se introduce un nodo hijo denominado ParallaxLayer para indicar la 

velocidad de movimiento y la repetición de la imagen que se caga en un 

TextureFrame. 

 LineEdit, esta presenta un cuadro que permite ingresar texto y también da la 

opción de ocultarlo para el caso de las contraseñas. 

 Label, permite introducir texto sin un fondo visible, también se pueden cambiar 

los tipos de fuente mediante archivos externos de los que solo se obtendrán el 

número de fuente indicado.  
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 TextureButton tiene el funcionamiento de un botón normal, pero no imágenes 

y es necesario colocar imágenes de los distintos estados del botón y las que no 

se colocan son mostradas como trasparencias al presentarse ese estado del 

botón. WindowDialog y PopupPanel, son ventanas secundarias para mostrar 

texto durante errores, eventos o información. 

 CanvasLayer permite poner imágenes de fondo y elegir el nivel de profundidad 

al que deseamos que esté con respecto a los demás elementos de la escena. 

 Sprite, permite cargar imágenes de propósito general, sirve para indicar 

posición en los nodos 2D. 

 Timer, son los usados para medir el tiempo de ejecución de distintos eventos, 

estos pueden iniciar automáticamente o al producirse un evento. 

 StreamPlayer, es el reproductor de música de fondo y las músicas utilizadas 

están en formato ogg, que es un formato libre de patentes. Este elemento 

permite manipular el volumen de la canción, así como su inicio y repetición 

desde el apartado gráfico. 

 Particles2D, este elemento permite dar una animación a pequeñas imágenes 

que se repetirán según el patrón deseado y según las características para 

reacciones físicas que posee el programa 

 HTTPRequest, como su nombre lo indica, sirve para realizar pedidos de 

acciones en http, permite descargar archivos e indicar el número de 

redirecciones máximo que puede soportar la solicitud. En este proyecto se usa 

para la descarga de imágenes. 

 AnimationPlayer, es el editor de animaciones que permite mover sprites en una 

escala de tiempo. Las animaciones pueden ser lineales o rotacionales o la 

mezcla de las dos, permite el control de la velocidad y que el movimiento que 

describe sea suave o abrupto. 
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 ESCENA INICIAL  

En esta escena como se menciona en secciones anteriores, se ingresan el 

usuario y clave que permitirán comprobar si existe en la base de datos de usuario. 

Cargará los datos en las variables globales o en su defecto mostrará los errores de 

conexión o de usuario y clave. No se ha colocado un límite de intentos de acceso a la 

aplicación. Si existe información almacenada en el dispositivo, esta escena no se 

mostrará. 

 

Figura 18. Pantalla de inicio de la aplicación  

Fuente: Autor 

 

 ESCENA DE CARGA  

En esta escena se observará la barra de progreso, pero en segundo plano con 

los datos obtenidos al iniciar sesión, se envía una solicitud http mediante código para 

obtener las configuraciones de materias y niveles. La respuesta del servidor será en 

formato JSON y se almacena directamente sin cambios adicionales. Al terminar de 

descargar las configuraciones, se inicia la descarga de las preguntas de cada materia 

en el mismo formato. Se buscarán aquellas preguntas que contienen imágenes, para 

que dichas imágenes, que servirán de recurso para responder la pregunta, también sean 

descargadas.  
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Figura 19. Pantalla de carga de datos 

Fuente: Autor 

 

 ESCENA DE SELECCIÓN 

En esta escena se muestra información básica del usuario y, en caso del primer 

ingreso, todo se muestra en cero. Solo se realiza el enlace hacia las escenas de elección 

de materias, continuación de un nivel, o la lista de alumnos con puntaje destacado. En 

esta, la imagen de fondo es estática y los botones son de tipo TextureButton. 

 

 

Figura 20. Pantalla de selección con imagen estática.  

Fuente: Autor 
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 ESCENA DE JUEGO NUEVO 

La escena muestra la disposición de las materias dependiendo de su número. 

Los botones son de tipo normal con un tema de color de fondo y un re-escalamiento 

dependiendo del número de letras de la materia. Por cada materia se crea una instancia 

del botón por lo que no se encuentra en la misma escena dentro de Godot Engine. En 

caso de existir una sola materia, esta escena no aparecerá. Al seleccionar una materia, 

se almacenará como variable local y obtendrá todas las configuraciones de esta materia 

para iniciar el juego. 

 

 

Figura 21. Pantalla de selección de juego nuevo.  

Fuente: Autor 

 

 ESCENA DE CONTINUACIÓN 

En esta se permite continuar desde el último punto almacenado o retroceder en 

los niveles ya contestados, sin modificar el puntaje obtenido. Si no se ha seleccionado 

una materia esta escena no se mostrará si no que se mostrara la escena de juego nuevo. 

Las animaciones en esta escena están instanciadas para usar la misma animación con 

las distintas imágenes con los colores modificados. 
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Figura 22. Pantalla de selección de nivel a continuar.  

Fuente: Autor 

 

 ESCENA DE LISTA DE PUNTUACIÓN 

Para esta escena es necesario una conexión al servidor para obtener los puntajes. Serán 

mostrados los nombres y puntuación de los seis más destacados dentro del mismo ciclo 

y carrera. Los valores de la última consulta se almacenan en el dispositivo y serán 

mostrados en caso de no contar con conexión al servidor. Los elementos de esta escena 

son estáticos y no mostraran más alumnos más allá del número de etiquetas. 

 

Figura 23. Pantalla de puntajes altos.  

Fuente: Autor 
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 ESCENA DE PREGUNTA DE OPCIÓN MÚLTIPLE 

Las escenas de preguntas de opción múltiple pueden tener de tres a seis 

opciones. Se selecciona una opción de las disponibles y dependiendo de si la respuesta 

es correcta se producirá una animación. Al terminarse el tiempo destinado a la pregunta 

en la configuración del docente se producirá una animación que indica que se ha 

superado el tiempo. Las animaciones están instanciadas en las distintas escenas con el 

número de opciones correspondiente por lo que son similares. 

 

Figura 24. Pantalla de opción múltiple de tres opciones.  

Fuente: Autor 

 

 ESCENA DE ARRASTRAR Y SOLTAR  

En este se cuenta con tres y cuatro opciones de respuesta ya que un mayor 

número saturara la pantalla de algunos dispositivos al ser escalados. Es una escena de 

tipo 2D con sprites para reconocimiento de los pulsos sobre las distintas respuestas. 

En esta escena se tienen tres tipos de funcionamiento, que son escogidos por el 

docente. El primer tipo es el de fallo directo en el cual al emparejar erróneamente las 

opciones se considera como un error y se continua con la siguiente pregunta. La 

segunda forma de funcionamiento es por penalización, en la que la opción mal 

emparejada regresa a su sitio inicial, pero con una penalización en los puntajes. La 

tercera forma de funcionamiento es la respuesta al terminar las opciones, en esta se 

necesita emparejar todas las opciones antes de conocer si es correcta. En esta escena 

también se instancian las animaciones, tienen el mismo funcionamiento que en la 

escena de opción múltiple. 
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Figura 25. Pantalla de arrastrar y solar de cuatro opciones.  

Fuente: Autor 

 

 ESCENA DE TRANSICIÓN 

En esta escena se muestra los puntajes obtenidos y el número del siguiente nivel y 

además las opciones de guardar y salir o de continuar. Esta escena envía los datos al 

servidor en segundo plano. Si el dispositivo no tiene conexión al servidor se dejará una 

bandera de indicación para su reenvió en una comunicación posterior en cualquiera de 

las otras escenas que necesiten conexión. 

 

 

Figura 26. Pantalla de transición entre niveles.  

Fuente: Autor 
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CAPÍTULO 4: FUNCIONAMIENTO 

Con todo lo descrito en la sección previa en la presente sección solo se muestra 

los datos almacenados en la base de datos al ser ingresados tanto en la página web 

como en el juego además de los datos descargados en la aplicación al conectarse al 

servidor. 

4.1 PÁGINA WEB 

Al ingresar a la página web y añadir una materia se deberá llenar los campos 

que se solicita para iniciar los distintos bucles. El primero el de la configuración de la 

materia y posteriormente el de niveles y preguntas. Toda la información se almacenará 

en la base de datos y permitirá ser observado desde la misma página y si se desea 

editarla 

 

Figura 27. Ventana de ingreso de datos.  

Fuente: Autor 
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Figura 28.Ventana de materias ingresadas.  

Fuente: Autor 

 

En la base de datos se observa las materias ingresadas (figura 23) que contienen 

la configuración de cada una y las preguntas que corresponden a cada nivel. Como se 

puede observar están separadas por carrera para que solo las correspondientes al ciclo 

y carrera del alumno sean enviadas al juego serio. 

 

 
 

Figura 29. Base de datos de las materias.  

Fuente: Autor 

 

 

4.2 JUEGO SERIO  

En esta al ingresar el nombre y clave correctos se conectará al servidor y 

descargará las materias que le corresponde. En el caso de Windows esto se puede 

observar en la carpeta de datos del usuario, en la que se encuentran los datos 

descargados con los que funciona el juego. 
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Figura 30. Carpeta de usuario con las configuraciones e imágenes.  

Fuente: Autor 

 

En el juego serio se podrán observar las materias descargadas y acceder a ellas 

para jugar. El funcionamiento dependerá en las configuraciones y el número de niveles 

que haya sido configurado como se indicó en la sección anterior. 

 

 

Figura 31. Escena de selección de materias.  

Fuente: Autor 

 

Al seleccionar una de las materias se ingresará a las preguntas y el tiempo 

empezará a disminuir. El número de opciones y su funcionamiento ya están guardados 

dentro del dispositivo y si se desea acceder a otro ciclo o carrera es necesario cerrar la 

sesión en el juego.  
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Figura 32. Nivel 1 de la materia de dibujo.  

Fuente: Autor 

 

Los puntajes obtenidos serán ingresados a la base de datos y serán visibles para 

el docente desde la página web. Si la aplicación no está conectada a la red o tiene un 

error al intentar conectarse mantendrá la bandera de envío hasta que el servidor le 

indique que ha sido registrado el cambio. 

 

 

Figura 33. Datos del alumno desde la página web.  

Fuente: Autor 
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CAPÍTULO 5: ANÁLISIS DE RESULTADOS 

Para la evaluación del presente trabajo se usó el sistema de encuestas con el 

que han sido evaluados otros juegos serios como MathBharata o el SCRUMI 

presentados en secciones previas. Se realizó una encuesta compuesta de 18 preguntas 

para los docentes, evaluando tanto la página web como el juego serio y de 9 preguntas 

para los alumnos que solo evaluaran el juego serio. 

El contenido del juego serio no será evaluado ya que al ser para múltiples 

materias la estructura y relevancia de las preguntas serán determinadas por los 

docentes de cada carrera y según la materia12.  

Las preguntas usadas en la encuesta son de tipo opción múltiple con una 

valoración de uno a cinco: Totalmente de acuerdo (5), De acuerdo (4), Indiferente (3), 

Desacuerdo (2), Totalmente desacuerdo (1). Para las tablas se usarán las iniciales de 

cada una de las opciones: Totalmente de acuerdo (TDA), De acuerdo (DA), Indiferente 

(IN), Desacuerdo (D), Totalmente desacuerdo (TD), además de media (M), varianza 

(VR) y desviación estándar (DE). 

La encuesta para los docentes está dividida en tres partes, la correspondiente a 

la página web, la que pertenece a la aplicación y finalmente la de aplicación del juego 

serio. Paro los estudiantes la encuesta es una sola de nueve preguntas. 

                                                 
12  Las materias y preguntas presentadas para el funcionamiento de la página web y el juego serio son solo 

referenciales para mostrar la capacidad que poseen como herramienta. 
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La evaluación de las encuestas se tomará de forma general tanto para los 

alumnos como para los docentes, pero también serán evaluadas por las carreras, la 

misma que son: ingeniería eléctrica, electrónica, mecánica y sistemas. 

5.1 PÁGINA WEB  

 La primera parte son las preguntas pertenecientes a la página web. La muestra fue de 

40 docentes de las cuatro carreras ya mencionadas. Los resultados fueron los 

siguientes: 

Tabla 2. Resultados de la encuesta de la página web 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 5% 5% 56% 34% 4.2 0.56 0.75 

Es intuitiva en su manejo: 0% 2% 7% 39% 51% 4.39 0.54 0.74 

Es clara en los datos que 
solicita ingresar 0% 0% 10% 44% 46% 4.37 0.44 0.66 

Es fácil de usar por primera 
vez 2% 5% 15% 51% 27% 3.95 0.85 0.92 

La navegación es sencilla 0% 2% 2% 51% 44% 4.37 0.44 0.66 

Su funcionamiento es correcto 2% 2% 2% 27% 66% 4.51 0.76 0.87 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 2% 2% 54% 41% 4.34 0.43 0.66 

 

 

Figura 34. Resultados porcentuales de la encuesta de la página web 

Fuente: Autor 
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Se destaca que visualmente el 56% de los docentes consideren que están 

parcialmente de acuerdo con la presentación gráfica que tiene la página web, un 34% 

están totalmente de acuerdo, un 5% es indiferente al diseño y un 5% está en 

desacuerdo. Un 51% estuvo totalmente de acuerdo y un 39% de acuerdo en que la 

página es intuitiva en su manejo y no necesita mayor explicación en cuanto a su 

funcionamiento mientras que el 7% fue indiferente y un 2% está en desacuerdo.  

En los datos que se solicitan en cada uno de los campos, un 44% considero que 

está completamente de acuerdo en que es claro lo que solicita, un 46% de acuerdo y 

10% fue indiferente ya que algunas configuraciones sin conocer la aplicación del juego 

serio son ambiguas. La primera vez que es usada un 51% considera que está de acuerdo 

con que es fácil de manejarla, un 27% está totalmente de acuerdo y un 15% es 

indiferente, 5% está en desacuerdo y 2% está totalmente en desacuerdo. En la 

navegación un 51% está de acuerdo en que es sencilla, un 44% está totalmente de 

acuerdo y un 2% es indiferente y está en desacuerdo ya que consideran que para una 

comprensión y manejo adecuado es necesario familiarizarse con la página. En cuanto 

a su funcionamiento un 66% está totalmente de acuerdo, un 27% está acuerdo y hay 

un 2% indiferente, en desacuerdo y totalmente en desacuerdo ya que consideran que 

hay puntos que se podrían mejorar. La experiencia que han tenido con la página web 

ha sido buena con un 54% de docentes, muy buena con un 41% y un 2% fue regular y 

mala. 

Ingeniería electrónica  

Los docentes pertenecientes a ingeniería electrónica dieron los siguientes 

resultados en las encuestas: 

Tabla 3. Resultados de la encuesta de la página web (electrónica)  

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 0% 10% 50% 40% 4.3 0.46 0.67 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 10% 40% 50% 4.4 0.49 0.70 

Es clara en los datos que 
solicita ingresar 0% 0% 20% 30% 50% 4.3 0.68 0.82 

Es fácil de usar por primera 
vez 0% 10% 30% 30% 30% 3.8 1.07 1.03 

La navegación es sencilla 0% 0% 0% 60% 40% 4.4 0.27 0.52 

Su funcionamiento es correcto 0% 10% 0% 20% 70% 4.5 0.94 0.97 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 
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Visualmente el 50% de los docentes consideren que están de acuerdo con la 

presentación gráfica que tiene la página web, un 40% están totalmente de acuerdo, un 

10% es indiferente al diseño. Un 50% estuvo totalmente de acuerdo y un 40% de 

acuerdo en que la página es intuitiva en su manejo y un 10% fue indiferente.  

En cuanto a los datos que se solicita ingresar, un 50% considero que está 

completamente de acuerdo, un 30% de acuerdo y 20% fue indiferente ya que sin la 

aplicación no se detalla el funcionamiento de una determinada configuración. 

 La primera vez que es usada un 30% considera que está de acuerdo con que es 

fácil de manejarla, un 30% está totalmente de acuerdo, un 30% es indiferente y un 10 

está en desacuerdo ya que consideran que es necesario usar la página más de una vez. 

En la navegación un 60% está de acuerdo en que es sencilla, un 40% está totalmente 

de acuerdo. En su funcionamiento un 70% está totalmente de acuerdo, un 20% está 

acuerdo y hay un 10% en desacuerdo ya que consideran que falta una pre visualización 

para corregir errores en las preguntas. La experiencia que han tenido con la página web 

ha sido buena y muy buena con un 50%. 

 

Ingeniería eléctrica 

 Los docentes pertenecientes a ingeniería eléctrica dieron los siguientes 

resultados en las encuestas 

 

Tabla 4. Resultados de la encuesta de la página web (eléctrica)   

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 0% 10% 30% 60% 4.5 0.50 0.71 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 0% 60% 40% 4.4 0.27 0.52 

Es clara en los datos que 
solicita ingresar 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 

Es fácil de usar por primera 
vez 0% 0% 20% 40% 40% 4.2 0.62 0.79 

La navegación es sencilla 0% 0% 10% 50% 40% 4.3 0.46 0.67 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 0% 30% 70% 4.7 0.23 0.48 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 
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Visualmente el 60% de los docentes consideren que están totalmente de 

acuerdo con la presentación gráfica que tiene la página web, un 30% están totalmente 

de acuerdo, un 10% es indiferente al diseño. Un 60% estuvo totalmente de acuerdo y 

un 40% de acuerdo en que la página es intuitiva en su manejo.  

Los datos que se solicita ingresar, un 50% considero que está completamente 

de acuerdo, un 50% de acuerdo. La primera vez que es usada un 40% considera que 

está de acuerdo con que es fácil de manejarla, un 40% está totalmente de acuerdo, un 

20% es indiferente ya que necesitan etiquetas descriptivas pasa determinadas opciones.  

En la navegación un 50% está de acuerdo en que es sencilla, un 40% está 

totalmente de acuerdo y 10% es indiferente debido a los nombres de las opciones, 

considerados poco descriptivos. En su funcionamiento un 70% está totalmente de 

acuerdo, un 30% está acuerdo. La experiencia que han tenido con la página web ha 

sido buena y muy buena con un 50%. 

 

Ingeniería Mecánica  

Los docentes de ingeniería mecánica son los que más dificultades han tenido 

en la manipulación y han dado los resultados siguientes. 

Tabla 5. Resultados de la encuesta de la página web (mecánica)  

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 20% 0% 70% 10% 3.7 0.90 0.95 

Es intuitiva en su manejo: 0% 10% 10% 40% 40% 4.1 0.99 0.99 

Es clara en los datos que 
solicita ingresar 0% 0% 10% 80% 10% 4 0.22 0.47 

Es fácil de usar por primera 
vez 10% 10% 0% 70% 10% 3.6 1.38 1.17 

La navegación es sencilla 0% 10% 0% 80% 10% 3.9 0.54 0.74 

Su funcionamiento es correcto 10% 0% 10% 30% 50% 4.1 1.66 1.29 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 10% 10% 80% 0% 3.7 0.46 0.67 
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Respecto a la presentación visualmente el 70% de los docentes consideren que 

están parcialmente de acuerdo con la presentación gráfica solo un 10% están 

totalmente de acuerdo, un 20% está en desacuerdo debido a la presencia excesiva de 

logos, la falta de etiquetas y la distribución elegida para mostrar las distintas pantallas. 

Un 40% estuvo de acuerdo y totalmente de acuerdo en que la página es intuitiva en su 

manejo, pero el 10% fue indiferente y un 10% está en desacuerdo ya que han indicado 

que falta un orden de funcionamiento. 

Referente a los datos que se solicitan ingresar, un 80% considero que está de 

acuerdo, un 10% de acuerdo y 10% fue indiferente ya que considera que se podría ser 

más específico. La primera vez que es usada un 70% considera que está de acuerdo 

con que es fácil de manejarla, un 10% está totalmente de acuerdo y en desacuerdo y 

totalmente en desacuerdo un 10% ya que precisan una guía básica o mejores 

descripciones de funcionamiento para iniciar en su uso. En la navegación un 80% está 

de acuerdo en que es sencilla, un 10% está totalmente de acuerdo y un 10% está en 

desacuerdo ya que consideran que no presenta una distribución adecuada de las 

distintas opciones.  

En cuanto a su funcionamiento un 50% está totalmente de acuerdo, un 30% 

está de acuerdo y hay un 10% indiferente y totalmente en desacuerdo debido a la falta 

de textos de ayuda y pantallas intermedias. La experiencia que han tenido con la página 

web ha sido buena con un 80% de docentes y fue regular y mala en 10%. 

Ingeniería en Sistemas  

Los docentes pertenecientes a ingeniería en sistemas hay presentado los 

resultados siguientes. 

Tabla 6. Resultados de la encuesta de la página web (sistemas)  

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 0% 0% 70% 30% 4.3 0.23 0.48 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 10% 10% 80% 4.7 0.46 0.67 

Es clara en los datos que solicita 
ingresar 0% 0% 10% 20% 70% 4.6 0.49 0.70 

Es fácil de usar por primera vez 0% 0% 10% 70% 20% 4.1 0.32 0.57 

La navegación es sencilla 0% 0% 0% 20% 80% 4.8 0.18 0.42 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 0% 30% 70% 4.7 0.23 0.48 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 0% 0% 30% 70% 4.7 0.23 0.48 
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Referente a lo visual el 70% de los docentes están parcialmente de acuerdo con 

la presentación gráfica de la página web, un 30% están totalmente de acuerdo. Un 80% 

estuvo totalmente de acuerdo y un 10% de acuerdo en que la página es intuitiva en su 

manejo y el 10% fue indiferente debido a la falta de ventanas de mensajes de 

advertencia en acciones permanentes como la eliminación de registros. 

En cuanto a los datos que se solicitan en cada uno de los campos, un 70% 

considero que está completamente de acuerdo, un 20% de acuerdo y 10% fue 

indiferente debido a que faltan etiquetas con una descripción de la configuración. La 

primera vez que es usada un 70% considera que está de acuerdo con que es fácil de 

manejarla, un 20% está totalmente de acuerdo y un 10% es indiferente. En la 

navegación un 80% está totalmente de acuerdo en que es sencilla, un 20% está de 

acuerdo ya que con su experiencia se les facilita en gran medida. En cuanto a su 

funcionamiento un 70% está totalmente de acuerdo, un 30% está acuerdo, pero 

indicando que puede mejorar. La experiencia que han tenido con la página web ha sido 

muy buena con un 70% de docentes, buena con un 30%. 

 

5.2 JUEGO SERIO  

5.2.1 Docentes 

La segunda parte son las preguntas con respecto al juego serio y de igual 

manera la encuesta se la realizó a 40 docentes de las cuatro carreras y se obtuvieron 

los siguientes resultados: 

 

Tabla 7. Resultados de la encuesta del juego serio (docentes) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 5% 5% 63% 27% 4.1 0.77 0.88 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 5% 37% 59% 4.6 0.27 0.52 

Es fácil de usar por primera vez 0% 0% 10% 63% 27% 4.1 0.54 0.74 

La navegación es sencilla 0% 5% 5% 46% 44% 4.3 0.46 0.67 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 2% 59% 39% 4.4 0.49 0.70 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 0% 7% 54% 39% 4.3 0.46 0.67 
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Figura 35. Resultados porcentuales de la encuesta del juego (Docentes) 

Fuente: Autor 

 

En la parte visual del juego serio el 63% está de acuerdo, un 27% están 

totalmente de acuerdo y un 5% es indiferente y está en desacuerdo con el diseño. Un 

59% estuvo totalmente de acuerdo y un 37% y un 5% indiferente respecto a si es 

intuitiva. 

La primera vez que es usada un 63% considera que está de acuerdo con que es 

fácil de manejarla, un 27% está totalmente de acuerdo y un 5% indiferente. En la 

navegación un 46% está de acuerdo en que es sencilla, un 44% está totalmente de 

acuerdo y 5% indiferente y en desacuerdo. En cuanto a su funcionamiento un 59% está 

de acuerdo, un 39% está totalmente de acuerdo y 2% indiferente. La experiencia que 

han tenido con el juego serio ha sido muy buena con un 53% y buena con un 39% y 

7% regular. 
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Ingeniería electrónica  

Los docentes pertenecientes a ingeniería electrónica dieron los siguientes 

resultados en las encuestas 

 

Tabla 8. Resultados de la encuesta del juego serio (electrónica)    

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 10% 0% 60% 30% 4.1 0.77 0.88 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 0% 40% 60% 4.6 0.27 0.52 
Es fácil de usar por primera 

vez 0% 0% 20% 50% 30% 4.1 0.54 0.74 

La navegación es sencilla 0% 0% 10% 50% 40% 4.3 0.46 0.67 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 10% 40% 50% 4.4 0.49 0.70 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 0% 10% 50% 40% 4.3 0.46 0.67 

 

 

En la parte visual del juego serio el 60% está de acuerdo, un 30% están 

totalmente de acuerdo y un 10% está en desacuerdo debido a los fondos móviles de la 

aplicación. Un 60% estuvo totalmente de acuerdo y un 40% estuvo de acuerdo es que 

es intuitiva. La primera vez que es usada un 50% considera que está de acuerdo con 

que es fácil de manejarla, un 30% está totalmente de acuerdo y un 20% es indiferente 

ya que necesitan más de una vez usándola para comprender su funcionamiento. En la 

navegación un 50% está de acuerdo en que es sencilla, un 40% está totalmente de 

acuerdo y 10% indiferente. En cuanto a su funcionamiento un 50% está totalmente de 

acuerdo, un 40% está totalmente de acuerdo y 10% es indiferente. La experiencia que 

han tenido con el juego serio ha sido buena con un 50%, muy buena con un 40% y 

10% regular. 
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Ingeniería eléctrica 

 Los docentes pertenecientes a ingeniería eléctrica dieron los siguientes 

resultados en las encuestas: 

Tabla 9. Resultados de la encuesta del juego serio (eléctrica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 0% 10% 60% 30% 4.2 0.40 0.63 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 0% 30% 70% 4.7 0.23 0.48 
Es fácil de usar por primera 

vez 0% 0% 0% 90% 10% 4.1 0.10 0.32 

La navegación es sencilla 0% 0% 0% 70% 30% 4.3 0.23 0.48 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 0% 60% 40% 4.4 0.27 0.52 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 

 

En la parte visual del juego serio el 60% está totalmente de acuerdo, un 30% 

están de acuerdo y un 10% está indiferente debido al giro de determinados fondos de 

la aplicación. Un 70% estuvo totalmente de acuerdo y un 30% estuvo de acuerdo es 

que es intuitiva. La primera vez que es usada un 90% considera que está de acuerdo 

con que es fácil de manejarla, un 10% está totalmente de acuerdo. En la navegación 

un 70% está de acuerdo en que es sencilla, un 30% está totalmente de acuerdo debido 

al orden de las opciones y sus colores. En cuanto a su funcionamiento un 60% está de 

acuerdo, un 40% está totalmente de acuerdo. La experiencia que han tenido con el 

juego serio ha sido buena con un 50%, muy buena con un 50%. 

Ingeniería Mecánica  

Los docentes de ingeniería mecánica son los que más dificultades han tenido 

en la manipulación y han dado los resultados siguientes 

Tabla 10. Resultados de la encuesta del juego serio (mecánica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 10% 10% 70% 10% 3.8 0.62 0.79 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 20% 50% 30% 4.1 0.54 0.74 

Es fácil de usar por primera vez 0% 0% 10% 60% 30% 4.2 0.40 0.63 

La navegación es sencilla 0% 20% 10% 40% 30% 3.8 1.29 1.14 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 0% 90% 10% 4.1 0.10 0.32 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 0% 20% 80% 0% 3.8 0.18 0.42 
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En la parte visual del juego serio el 70% está de acuerdo, un 10% están 

totalmente de acuerdo, un 10% está indiferente y 10% está en desacuerdo debido al 

movimiento de determinados fondos de la aplicación, los colores que tiene y los 

diseños de botones al considerarlos infantiles o no acordes a determinadas materias. 

Un 50% estuvo totalmente acuerdo y un 30% estuvo totalmente de acuerdo es que es 

intuitiva pero un 20% fue indiferente debido a que preciso la ayuda o probar más de 

una vez para comprender su funcionamiento. La primera vez que es usada un 60% 

considera que está de acuerdo con que es fácil de manejarla, un 30% está totalmente 

de acuerdo y 10% es indiferente. En la navegación un 40% está de acuerdo en que es 

sencilla, un 30% está totalmente de acuerdo, un 10 es indiferente y un 20% está en 

desacuerdo por las transiciones y falta de descripciones. En cuanto a su 

funcionamiento un 90% está de acuerdo, un 10% está totalmente de acuerdo. La 

experiencia que han tenido con el juego serio ha sido buena con un 80% y 20% regular. 

 

Ingeniería en Sistemas  

Los docentes pertenecientes a ingeniería en sistemas hay presentado los 

resultados siguientes: 

Tabla 11. Resultados de la encuesta del juego serio (sistemas) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 0% 0% 60% 40% 4.4 0.27 0.52 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 0% 20% 80% 4.8 0.18 0.42 

Es fácil de usar por primera vez 0% 0% 10% 50% 40% 4.3 0.46 0.67 

La navegación es sencilla 0% 0% 0% 30% 70% 4.7 0.23 0.48 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 

Cómo calificaría su experiencia 
en el portal 0% 0% 0% 30% 70% 4.7 0.23 0.48 

 

 

En la parte visual del juego serio el 60% está de acuerdo, un 40% están 

totalmente de acuerdo con el diseño. Un 80% estuvo totalmente de acuerdo y un 20% 

de acuerdo en que es intuitiva. La primera vez que es usada un 50% considera que está 

de acuerdo con que es fácil de manejarla, un 40% está totalmente de acuerdo y un 10% 

indiferente debido al icono que simboliza las imágenes en las preguntas.  
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En la navegación un 70% está totalmente de acuerdo en que es sencilla, un 30% 

está de acuerdo. En cuanto a su funcionamiento un 50% está de acuerdo, un 50% está 

totalmente de acuerdo, aunque indicando que se podría mejorar. La experiencia que 

han tenido con el juego serio ha sido muy buena con un 70% y buena con un 30%. 

 

5.2.2 ESTUDIANTES  

En la segunda parte correspondiente al juego serio la muestra fue de 62 

estudiantes de las cuatro carreras y se obtuvieron los siguientes resultados: 

 

Tabla 12. Resultados de la encuesta del juego serio (estudiantes) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 2% 2% 6% 66% 25% 4.11 0.51 0.72 

Es intuitiva en su manejo: 2% 2% 5% 58% 34% 4.22 0.55 0.74 

Es fácil de usar por primera vez 0% 3% 0% 45% 52% 4.45 0.44 0.66 

Su funcionamiento es correcto 2% 2% 2% 33% 63% 4.53 0.57 0.76 

Cómo calificaría su experiencia 
con la aplicación 0% 0% 6% 23% 70% 4.64 0.36 0.60 

 

 

 

Figura 36. Resultados porcentuales de la encuesta del juego (estudiantes) 

Fuente: Autor 
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En la parte visual del juego serio el 66% está de acuerdo, un 25% están 

totalmente de acuerdo y un 5% es indiferente y un 2% está parcial y totalmente en 

desacuerdo con el diseño. Un 58% de los estudiantes está de acuerdo, un 34% estuvo 

de acuerdo sobre si e intuitiva, un 5% indiferente al respecto y 2% parcial y totalmente 

en desacuerdo. La primera vez que es usada un 52% considera que está totalmente de 

acuerdo con que es fácil de manejarla, un 45% está totalmente de acuerdo y un 3% en 

desacuerdo. En cuanto a su funcionamiento un 63% está totalmente de acuerdo, un 

33% está de acuerdo y 2% indiferente, parcialmente y totalmente en desacuerdo. La 

experiencia que han tenido con el juego serio ha sido muy buena con un 70% y buena 

con un 23% y 6% regular. 

Ingeniería electrónica  

La muestra estudiantes pertenecientes a ingeniería electrónica es de 15 

estudiantes que dieron los siguientes resultados en las encuestas 

Tabla 13. Resultados de la encuesta del juego serio (electrónica)    

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 0% 7% 53% 40% 4.33 0.38 0.62 

Es intuitiva en su manejo: 0% 7% 7% 67% 20% 4.00 0.57 0.76 

Es fácil de usar por primera 
vez 0% 7% 0% 40% 53% 4.40 0.69 0.83 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 0% 53% 47% 4.47 0.27 0.52 

Cómo calificaría su experiencia 
con la aplicación 0% 0% 13% 0% 87% 4.73 0.50 0.70 

 

En la parte gráfica del juego serio el 53% está de acuerdo, un 40% están 

totalmente de acuerdo y un 7% está indiferente debido a los fondos móviles de la 

aplicación considerándolo un distractor. Un 66% estuvo de acuerdo y un 20% estuvo 

de acuerdo es que es intuitiva, un 7% esta indiferente y en desacuerdo por el manejo 

de imágenes como recursos. La primera vez que es usada un 53% considera que está 

totalmente de acuerdo con que es fácil de manejarla, un 40% está de acuerdo y un 7% 

está en desacuerdo debido a que usándola se comprender su funcionamiento. En cuanto 

a su funcionamiento un 53% está de acuerdo, un 47% está totalmente de acuerdo. La 

experiencia que han tenido con el juego serio ha sido buena con un 87%, muy buena y 

13% regular. 
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Ingeniería eléctrica 

 La muestra de 18 estudiantes pertenecientes a ingeniería eléctrica dio los 

siguientes resultados en las encuestas: 

Tabla 14. Resultados de la encuesta del juego serio (eléctrica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 5.6% 5.6% 5.6% 66.7% 16.7% 4.19 0.43 0.66 

Es intuitiva en su manejo: 5.6% 0% 5.6% 72.2% 16.7% 4.69 0.23 0.48 

Es fácil de usar por primera vez 0% 5.6% 0% 44.4% 50.0% 4.44 0.26 0.51 

Su funcionamiento es correcto 5.6% 0% 0% 16.7% 77.8% 4.50 0.67 0.82 

Cómo calificaría su experiencia 
con la aplicación 0% 0% 0% 44.4% 55.6% 4.63 0.38 0.62 

 

En la parte visual del juego serio el 66% está de acuerdo, un 16% están 

totalmente de acuerdo, un 6% está indiferente, en desacuerdo parcial y total debido a 

los colores de determinados niveles. Un 72% estuvo de acuerdo y un 16% estuvo 

totalmente de acuerdo es que es intuitiva y un 6% esta indiferente y totalmente en 

desacuerdo. La primera vez que es usada un 50% considera que está totalmente de 

acuerdo con que es fácil de manejarla, un 44% está de acuerdo y un 6% está en 

desacuerdo. En cuanto a su funcionamiento un 78% está totalmente de acuerdo, un 

16% está de acuerdo y 6% está en total desacuerdo debido al funcionamiento de los 

iconos de imagen en las preguntas. La experiencia que han tenido con el juego serio 

ha sido muy buena con un 56% y buena con un 44%. 

Ingeniería Mecánica  

En ingeniería mecánica se aplicó la encuesta a una muestra de 16 estudiante y 

han dado los resultados siguientes: 

Tabla 15. Resultados de la encuesta del juego serio (mecánica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 0% 13% 56% 31% 4.19 0.43 0.66 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 0% 31% 69% 4.69 0.23 0.48 
Es fácil de usar por primera 

vez 0% 0% 0% 56% 44% 4.44 0.26 0.51 

Su funcionamiento es 
correcto 0% 6% 0% 31% 63% 4.50 0.67 0.82 

Cómo calificaría su 
experiencia con la aplicación 0% 0% 6% 25% 69% 4.63 0.38 0.62 
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 En el enfoque visual del juego serio el 56% está de acuerdo, un 31% están 

totalmente de acuerdo, un 13% está indiferente por los logos y fondos de la aplicación. 

Un 69% estuvo totalmente acuerdo y un 31% estuvo totalmente de acuerdo es que es 

intuitiva. La primera vez que es usada un 56% considera que está de acuerdo con que 

es fácil de manejarla, un 44% está totalmente de acuerdo. En cuanto a su 

funcionamiento un 63% está totalmente de acuerdo, un 31% está de acuerdo y un 6% 

está en desacuerdo porque las imágenes en determinados problemas podrían ser más 

de una y también necesitan poder girar la imagen. La experiencia que han tenido con 

el juego serio ha sido muy buena con un 69%, buena con 25% y regular con 6%. 

 

Ingeniería en Sistemas  

De una muestra de 15 estudiantes de ingeniería en sistemas hay presentado los 

resultados siguientes: 

 

Tabla 16. Resultados de la encuesta del juego serio (sistemas) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Es agradable visualmente 0% 0% 0% 87% 13% 4.13 0.12 0.35 

Es intuitiva en su manejo: 0% 0% 7% 60% 33% 4.27 0.35 0.59 

Es fácil de usar por primera 
vez 0% 0% 0% 40% 60% 4.60 0.26 0.51 

Su funcionamiento es correcto 0% 0% 7% 33% 60% 4.53 0.41 0.64 

Cómo calificaría su experiencia 
con la aplicación 0% 0% 7% 20% 73% 4.67 0.38 0.62 

 

 

En la parte visual del juego serio el 87% está de acuerdo, un 13% están 

totalmente de acuerdo con el diseño. Un 33% estuvo de acuerdo y un 33% totalmente 

de acuerdo en que es intuitiva y un 7% esta indiferente por la distribución de botones 

en las páginas principales y sus colores. La primera vez que es usada un 60% considera 

que está totalmente de acuerdo con que es fácil de manejarla, un 40% está de acuerdo. 

En lo referente al funcionamiento un 60% está totalmente de acuerdo, un 33% está de 

acuerdo y un 7% indiferente por las transiciones de preguntas similares. La experiencia 

que han tenido con el juego serio ha sido muy buena con un 73%, buena con un 20% 

y regular con 7%. 
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5.3 HERRAMIENTA PEDAGÓGICA 

5.3.1 DOCENTES 

La tercera parte son las preguntas de evaluación aplicabilidad como 

herramienta pedagógica, en esta se diferencian las preguntas del alumnado con las de 

los docentes.  

Tabla 17. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (docentes) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación es una 
herramienta didáctica 0% 2% 0% 44% 54% 4.46 0.55 0.74 

Considera que la aplicación será acogida 
favorablemente por el alumnado 0% 0% 20% 46% 34% 4.15 0.53 0.73 

Considera que esta herramienta le sería 
útil en su actividad como docente 0% 0% 7% 46% 46% 4.39 0.39 0.63 

Está de acuerdo que al mostrar la 
puntuación de los estudiantes del mismo 

nivel será una motivación para su uso 
0% 10% 27% 54% 10% 3.61 0.74 0.86 

Considera que el uso de este tipo de 
herramienta incentiva al aprendizaje 0% 2% 0% 49% 49% 4.41 0.55 0.74 

 

  

 

Figura 37. Resultados porcentuales de la encuesta de aplicabilidad como herramienta 

Fuente: Autor 
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Un 54 % están totalmente de acuerdo con que el juego serio es una herramienta 

didáctica, el 44% está de acuerdo y un 2% en desacuerdo. En cuanto a la acogida que 

tendrá en el alumnado el 46% está de acuerdo, el 34% totalmente de acuerdo y 20% 

indiferente. El 46% está totalmente de acuerdo con que el juego seria de utilidad dentro 

de su actividad docente, un 46% está de acuerdo y un 7% indiferente. En cuanto a la 

motivación de competitividad al mostrar los puntajes un 54% está de acuerdo, el 

27%es indiferente a su eficiencia, un 10% está de acuerdo y un 10% está en desacuerdo 

ya que consideran que sería un factor que no llamaría mayormente la atención. En 

cuanto al uso de este tipo de herramienta el 49% esta total mente de acuerdo con que 

incentiva el aprendizaje, un 49% está de acuerdo y un 2% está en desacuerdo.   

 

Ingeniería electrónica  

Los docentes pertenecientes a ingeniería electrónica dieron los siguientes 

resultados en las encuestas: 

 

Tabla 18. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (electrónica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación es una 
herramienta didáctica 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 

Considera que la aplicación será acogida 
favorablemente por el alumnado 0% 0% 10% 40% 50% 4.4 0.49 0.70 

Considera que esta herramienta le sería 
útil en su actividad como docente 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 

Está de acuerdo que al mostrar la 
puntuación de los estudiantes del 

mismo nivel será una motivación para 
su uso 

0% 20% 20% 40% 20% 3.6 1.16 1.07 

Considera que el uso de este tipo de 
herramienta incentiva al aprendizaje 0% 0% 0% 30% 70% 4.7 0.23 0.48 

 

Un 50% de los docentes están totalmente de acuerdo con que el juego serio es 

una herramienta didáctica, el 50% está de acuerdo. En cuanto a la acogida que tendrá 

en el alumnado el 50% está totalmente de acuerdo, el 40% está de acuerdo y 10% 

indiferente debido al comportamiento distinto que presentan los alumnos. El 50% está 

totalmente de acuerdo con que el juego seria de utilidad dentro de su actividad docente, 

un 50% está de acuerdo.  
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En cuanto a la motivación de competitividad al mostrar los puntajes un 40% 

está de acuerdo, el 20% está totalmente de acuerdo, 20% es indiferente y un 20% está 

en desacuerdo ya que consideran que podría causar competencia no sana, afectar a los 

primeros lugares o simplemente no se considera como un factor importante. En cuanto 

al uso de este tipo de herramienta el 70% esta total mente de acuerdo con que incentiva 

el aprendizaje, un 30% está de acuerdo. 

Ingeniería eléctrica 

 Los docentes pertenecientes a ingeniería eléctrica dieron los siguientes 

resultados en las encuestas: 

Tabla 19. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (eléctrica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación es una 
herramienta didáctica 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 

Considera que la aplicación será 
acogida favorablemente por el 

alumnado 
0% 0% 20% 50% 30% 4.1 0.54 0.74 

Considera que esta herramienta le 
sería útil en su actividad como 

docente 
0% 0% 10% 50% 40% 4.3 0.46 0.67 

Está de acuerdo que al mostrar la 
puntuación de los estudiantes del 

mismo nivel será una motivación para 
su uso 

0% 10% 30% 60% 0% 3.5 0.50 0.71 

Considera que el uso de este tipo de 
herramienta incentiva al aprendizaje 0% 0% 0% 50% 50% 4.5 0.28 0.53 

 

Un 50 % están totalmente de acuerdo con que el juego serio es una herramienta 

didáctica, el 50% está de acuerdo. En cuanto a la acogida que tendrá en el alumnado 

el 50% está de acuerdo y el 30% totalmente de acuerdo y 20% indiferente debido a 

que sin el incentivo adecuado no usaran de manera frecuente. El 50% está de acuerdo 

con que el juego seria de utilidad dentro de su actividad docente, un 40% está 

totalmente de acuerdo y un 10% indiferente. En cuanto a la motivación de 

competitividad al mostrar los puntajes un 60% está de acuerdo, el 30%es indiferente a 

su eficiencia y un 10% está en desacuerdo por consideran poco atrayente este aspecto 

y que solo repercutirá en pocos estudiantes. En cuanto al uso de este tipo de 

herramienta el 50% esta total mente de acuerdo con que incentiva el aprendizaje, un 

50% está de acuerdo.   
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Ingeniería Mecánica  

Los docentes de ingeniería mecánica son los que más dificultades han tenido 

en la manipulación y han dado los resultados siguientes: 

Tabla 20. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (mecánica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación es una 
herramienta didáctica 10% 0% 0% 50% 40% 4.1 1.43 1.20 

Considera que la aplicación será 
acogida favorablemente por el 

alumnado 
0% 0% 30% 60% 10% 3.8 0.40 0.63 

Considera que esta herramienta le 
sería útil en su actividad como 

docente 
0% 0% 10% 60% 30% 4.2 0.40 0.63 

Está de acuerdo que al mostrar la 
puntuación de los estudiantes del 
mismo nivel será una motivación 

para su uso 

10% 0% 40% 50% 0% 3.3 0.90 0.95 

Considera que el uso de este tipo de 
herramienta incentiva al 

aprendizaje 
10% 0% 0% 60% 30% 4 1.33 1.15 

 

Un 50 % están de acuerdo con que el juego serio es una herramienta didáctica, 

el 40% está totalmente de acuerdo y un 10% totalmente en desacuerdo. En cuanto a la 

acogida que tendrá en el alumnado el 60% está de acuerdo, el 30% indiferente porque 

no ofrece incentivos de manera directa y 10% totalmente de acuerdo. El 60% está de 

acuerdo con que el juego seria de utilidad dentro de su actividad docente, un 30% está 

totalmente de acuerdo y un 10% indiferente. En cuanto a la motivación de 

competitividad al mostrar los puntajes un 50% está de acuerdo, el 40% es indiferente 

a su eficiencia y 10% está totalmente en desacuerdo ya que consideran que su uso no 

sería generalizado y que el puntaje debería tener el carácter de anónimo. En cuanto al 

uso de este tipo de herramienta el 60% está de acuerdo con que incentiva el 

aprendizaje, un 30% está de acuerdo y un 10% está totalmente en desacuerdo. 
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Ingeniería en Sistemas  

Los docentes pertenecientes a ingeniería en sistemas hay presentado los 

resultados siguientes: 

Tabla 21. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (sistemas) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación es una herramienta 
didáctica 0% 0% 0% 30% 70% 4.7 0.23 0.48 

Considera que la aplicación será acogida 
favorablemente por el alumnado 0% 0% 20% 40% 40% 4.2 0.62 0.79 

Considera que esta herramienta le sería útil en 
su actividad como docente 0% 0% 10% 30% 60% 4.5 0.50 0.71 

Está de acuerdo que al mostrar la puntuación 
de los estudiantes del mismo nivel será una 

motivación para su uso 
0% 0% 20% 70% 10% 3.9 0.32 0.57 

Considera que el uso de este tipo de 
herramienta incentiva al aprendizaje 0% 0% 0% 60% 40% 4.4 0.27 0.52 

 

 

El 70% de los docentes están totalmente de acuerdo con que el juego serio es 

una herramienta didáctica, el 30% está de acuerdo. En cuanto a la acogida que tendrá 

en el alumnado el 40% está de acuerdo, el 40% totalmente de acuerdo y 20% 

indiferente debido a que dependerá del nivel de atención que genere en el alumnado. 

El 60% está totalmente de acuerdo con que el juego seria de utilidad dentro de su 

actividad docente, un 30% está de acuerdo y un 10% indiferente debido al número de 

alumnos que usen el juego serio. En cuanto a la motivación de competitividad al 

mostrar los puntajes un 70% está de acuerdo, el 20% es indiferente y un 10% está 

totalmente de acuerdo. En cuanto al uso de este tipo de herramienta el 40% esta total 

mente de acuerdo con que incentiva el aprendizaje, un 60% está de acuerdo.   
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5.3.2 ESTUDIANTES  

Para esta parte las preguntas de los alumnos son distintas. Se tuvo una muestra 

de 62 estudiantes de las cuatro carreras ya mencionadas, teniendo los siguientes 

resultados: 

 

Tabla 22. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (estudiantes) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación será 
herramienta de apoyo para el aprendizaje 0% 0% 8% 34% 58% 4.50 0.41 0.64 

La usaría para practicar los distintos temas 
de las asignaturas 0% 0% 11% 34% 55% 4.44 0.47 0.69 

Está de acuerdo con que mostrar la 
puntuación de los usuarios del mismo ciclo 

será motivo de competitividad 
2% 5% 30% 50% 14% 3.70 0.69 0.83 

Considera que el uso de este tipo de 
herramienta incentiva al aprendizaje 0% 0% 6% 28% 66% 4.59 0.37 0.61 

  

 

 

 

Figura 38. Resultados porcentuales de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (estudiantes) 

Fuente: Autor 
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El 58% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con que el juego serio 

es una herramienta de aprendizaje, el 34% está de acuerdo y un 8% es indiferente. En 

cuanto al uso para el repaso de las materias, un 55% está totalmente de acuerdo, un 

34% está de acuerdo y 11% esta indiferente.  

Este resultado se da debido a que consideran que para el repaso o el estudio de 

conocimientos específicos el juego serio es una herramienta adecuada, sin embargo, 

para el desarrollo de problemas complejos en el área de las matemáticas o en 

resolución de problemas en general sería más limitado. Para la resolución de 

determinados problemas se considera que se necita un tiempo considerable que varía 

entre los alumnos. 

Con relación a la competitividad que genera el mostrar los puntos, los 

estudiantes estuvieron de acuerdo en un 50%, un 14 % está totalmente de acuerdo, un 

30% es indiferente, un 5% está en desacuerdo y 2% está totalmente en desacuerdo 

haciendo que evidente una visión similar entre estudiantes y docentes con respecto a 

este punto. Y en el uso de este tipo de herramientas para incentivar el aprendizaje un 

66% está totalmente de acuerdo, un 28% está de acuerdo y un 6% es indiferente.  

 

Ingeniería electrónica  

Los estudiantes pertenecientes a ingeniería electrónica dieron los siguientes 

resultados en las encuestas: 

 

Tabla 23. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (electrónica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación 
será herramienta de apoyo 

para el aprendizaje 
0% 0% 6% 47% 47% 4.40 0.40 0.63 

La usaría para practicar los 
distintos temas de las 

asignaturas 
0% 0% 20% 47% 33% 4.13 0.55 0.74 

Está de acuerdo con que 
mostrar la puntuación de los 
usuarios del mismo ciclo será 

motivo de competitividad 

0% 0% 27% 60% 13% 3.87 0.41 0.64 

Considera que el uso de este 
tipo de herramienta incentiva 

al aprendizaje 
0% 0% 6% 27% 67% 4.60 0.40 0.63 
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Un 47% de los estudiantes están parcial y totalmente de acuerdo con que el 

juego serio es una herramienta didáctica y el 6% está indiferente. En cuanto al uso para 

el refuerzo de conocimientos un 47% está de acuerdo, un 33% está totalmente de 

acuerdo y 20% esta indiferente debido a la duda con respecto al contenido de la 

aplicación. Para la competitividad que genera el mostrar los puntos, los estudiantes 

estuvieron de acuerdo en un 60%, un 13 % está totalmente de acuerdo, un 27% es 

indiferente ya que no lo consideran importante. Y en el uso de este tipo de herramientas 

para incentivar el aprendizaje un 67% está totalmente de acuerdo, un 27% está de 

acuerdo y un 6% es indiferente.   

Ingeniería eléctrica 

 En ingeniería eléctrica las encuestas a la muestra de 18 estudiantes dieron los 

siguientes resultados: 

Tabla 24. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (eléctrica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación será 
herramienta de apoyo para el 

aprendizaje 
0% 0% 6% 33% 61% 4.50 0.53 0.73 

La usaría para practicar los 
distintos temas de las 

asignaturas 
0% 0% 6% 22% 72% 4.44 0.53 0.73 

Está de acuerdo con que mostrar 
la puntuación de los usuarios del 

mismo ciclo será motivo de 
competitividad 

6% 6% 22% 50% 16% 3.63 0.78 0.89 

Considera que el uso de este tipo 
de herramienta incentiva al 

aprendizaje 
0% 0% 0% 39% 61% 4.69 0.36 0.60 

 

El 61% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con que el juego serio 

es una herramienta de aprendizaje, el 33% está de acuerdo y un 6% es indiferente. En 

cuanto al uso para el repaso de las materias, un 72% está totalmente de acuerdo, un 

22% está de acuerdo y 6% esta indiferente. Respecto a la competitividad que genera 

el mostrar los puntos, los estudiantes estuvieron de acuerdo en un 50%, un 16% está 

totalmente de acuerdo, un 22% es indiferente, un 6% está en desacuerdo y 6% está 

totalmente en desacuerdo considerándolo mediamente importante y que no atraerá a 

todos. Y en el uso de este tipo de herramientas para incentivar el aprendizaje un 61% 

está totalmente de acuerdo y un 39% está de acuerdo.  

 

 



69 

 

Ingeniería Mecánica  

En ingeniería mecánica los alumnos encuestados han brindado los resultados 

siguientes: 

Tabla 25. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (mecánica) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación 
será herramienta de apoyo 

para el aprendizaje 
0% 0% 13% 25% 63% 4.50 0.53 0.73 

La usaría para practicar los 
distintos temas de las 

asignaturas 
0% 0% 13% 31% 56% 4.44 0.53 0.73 

Está de acuerdo con que 
mostrar la puntuación de los 
usuarios del mismo ciclo será 

motivo de competitividad 

0% 6% 44% 31% 19% 3.63 0.78 0.89 

Considera que el uso de este 
tipo de herramienta 

incentiva al aprendizaje 
0% 0% 6% 19% 75% 4.69 0.36 0.60 

  

Como herramienta de apoyo en el aprendizaje un 63% está totalmente de 

acuerdo, un 25 de acuerdo y 13% indiferente por el poco o nada conocimiento respecto 

a este tipo de herramientas. Para la práctica de las distintas materias un 56% está 

totalmente de acuerdo, un 31% de acuerdo y 13% indiferente ya que considera que 

podría o no usarla.  

En la competitividad que puede generar el mostrar los puntajes un 44% esta 

indiferente ya que no creen que sea importante y que solo pocos serán impulsados por 

ello, un 31% está de acuerdo, 19% totalmente de acuerdo y 6% en desacuerdo. Y si el 

uso de estas herramientas incentivas el aprendizaje un 75% está totalmente de acuerdo, 

19% de acuerdo y 6% indiferente. 
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Ingeniería en Sistemas  

Los estudiantes que confirman la muestra de ingeniería en sistemas con 15 

encuestados, arrojaron los siguientes resultados: 

Tabla 26. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (sistemas) 

  TD D IN  DA TDA  M VR DE 

Considera que la aplicación 
será herramienta de apoyo 

para el aprendizaje 
0% 0% 7% 33% 60% 4.53 0.41 0.64 

La usaría para practicar los 
distintos temas de las 

asignaturas 
0% 0% 7% 40% 53% 4.47 0.41 0.64 

Está de acuerdo con que 
mostrar la puntuación de los 
usuarios del mismo ciclo será 

motivo de competitividad 

0% 7% 27% 60% 7% 3.67 0.52 0.72 

Considera que el uso de este 
tipo de herramienta incentiva 

al aprendizaje 
0% 0% 13% 27% 60% 4.47 0.55 0.74 

 

 

El 60% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con que el juego serio 

es una herramienta de apoyo para el aprendizaje, el 33% está de acuerdo y el 7% está 

indiferente. En cuanto al uso para reforzar las asignaturas un 53% está totalmente de 

acuerdo que lo usarían, un 40% está de acuerdo y 7% esta indiferente. Para la 

competitividad que genera el mostrar los puntos, los estudiantes estuvieron de acuerdo 

en un 60%, un 7 % está totalmente de acuerdo, un 27% es indiferente y un 7% en 

desacuerdo por considerar que debe ser más un record personal que una competencia. 

Y en el uso de este tipo de herramientas para incentivar el aprendizaje un 60% está 

totalmente de acuerdo, un 27% está de acuerdo y un 13% es indiferente.  
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CAPÍTULO 6: CONCLUSIONES Y 

RECOMENDACIONES 

Las posibilidades de integrar las tecnologías en las aulas de clase están 

limitadas, no solo por los recursos económicos como se cree sino por la falta de 

información sobre estos; el limitado desarrollo docente en esta área ya sea por falta de 

capacitación o por los escasos antecedentes sobre estos en nuestro medio contribuyen 

a ello.  Sin embargo, en la última década en nuestro país se han introducido en la 

educación nuevas herramientas tecnológicas, además de acceso a ordenadores e 

internet que han contribuido a cerrar la brecha. 

Con la digitalización y el avance tecnológico que han hecho que la mayoría 

estén familiarizados con los distintos dispositivos, la inclusión de las TICs en la 

educación cambiando el paradigma educativo; hacen posible la introducción de los 

juegos serios de mejor manera en el medio, pero también mostrando que sería 

necesaria una capacitación para su correcto uso, así no se desperdiciaría tiempo en las 

aulas o que el docente sea relegado a segundo plano. 

La aplicación desarrollada fue bien recibida por gran parte de los docentes y 

alumnos que consideran que es una herramienta útil y que sería usada de 

implementarse una integración con el sistema de la universidad pero que puede 

mejorarse tanto en la parte gráfica como en la de funcionamiento para acoplarse a las 

distintas carreras. 
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Según las pruebas de funcionamiento es necesario también usar certificados de 

autenticación para evitar posibles bloqueos de información por parte de la red al 

momento de descargar los recursos con los que funcionara el juego serio. 

De las encuestas se observa que la carrera de ingeniería en sistemas tiene menos 

problemas en adaptase y usar tanto la página web como el juego, mientras que la 

carrera de ingeniería mecánica tienen mayores dificultades debido a la familiarización 

que tiene en cada carrera con respecto a este tipo de ambientes informáticos. Por lo 

que se hace claro que se necesita mejorar la interfaz para ser más intuitiva y brindar 

mejores ayudas y ser más descriptiva. 

En las carreras de ingeniería eléctrica y electrónica los resultados son 

mayormente positivos ya que estas carreras no son ajenas a estos entornos, pero 

también tiene resultados que hace evidente que se necesita una mejora para que tanto 

la página como la aplicación del juego serio sean más amigables con el usuario o 

tengan características complementarias de funcionamiento. 

Los estudiantes muestran más disposición y mejor recepción de la aplicación 

ya que se acoplan fácilmente a la tecnología, sin embargo, una buena parte considera 

que no se generara un interés competitivo al mostrar los puntajes e incluso pueden a 

llegar a generar una competencia negativa en algunos alumnos. 

La predisposición de la mayor parte de estudiantes al uso muestra que sería 

bien recibida pero también que serán necesarios incentivos por parte de los docentes 

para mantener el interés en todo el grupo de alumnos. 

Las encuestas demostraron que existe una buena aceptación del juego serio y 

que se le considera como una herramienta didáctica que de desarrollarse podría servir 

de ayuda para la práctica de distintas materias. Sin embargo, el nivel de impacto 

depende de cada carrera por lo que sería necesario modificar varias características del 

juego y la pagina dependiendo de la carrera 

El apartado gráfico de la página web es aceptable y a pesar de las descripciones 

la mayor parte de docentes concuerdan en que para manejar adecuadamente la página 

es necesario familiarizarse con ella mediante el uso. 
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La parte gráfica de la aplicación les pareció más atrayente a las carreras técnicas 

que contienen mayor índice de relación con las matemáticas debido a los fondos 

geométricos y formulas presentes en las imágenes. Para una mejor aceptación de parte 

de cada carrera se planteará a futuro que la aplicación permita una personalización de 

los fondos sin que se pierda las animaciones. Además de ello también mejorar la 

capacidad de la ayuda que actualmente es básica y al principio de la aplicación por una 

distribuida en los niveles. 

En base a lo ya mencionado el juego serio desarrollado, se le da el control al 

docente sobre las capacidades de la aplicación, y es el mismo docente quien introduce 

los contenidos que se desarrollaran, haciendo que sea tan puntual o tenga tanta apertura 

como se considere necesario, sin embargo, también da la posibilidad de ampliar aún 

más las opciones que se pueden integrar a la aplicación por parte del docente. 

Al estar desarrollado sobre la base de preguntas usadas en ciclos anteriores, 

permite intuir el tipo de preguntas que se pueden incluir en la aplicación. Esto brinda 

la certeza de que son un modelo de estudio, tanto al tipo de preguntas como el formato 

que podrían presentarse en las pruebas tomadas en la plataforma de la universidad. 

Se recomienda analizar las capacidades de cada programa en base a las mejoras 

que se desea dar a futuro a la aplicación, definir concretamente los objetivos ya que 

dependiendo de ello se podrá continuar con el mismo motor de desarrollo o se tendría 

que usar en uno con mayor capacidad. 

6.1 TRABAJOS FUTUROS 

Se pueden mejorar o añadir varias funciones que han sido recogidas en las 

encuestas en las que tanto docentes como estudiantes han estado de acuerdo que 

brindando más características para la resolución de problemas sería más atrayente y 

brindaría un mejor apoyo para el estudio. 

Para una mejor experiencia educativa y como complemento al juego serio se le puede 

incluir un sistema recomendador, este serviría como refuerzo de las secciones en las 

que se respondió erróneamente y al ser individual tendrá un mayor impacto que un 

refuerzo colectivo a todo el grupo.  Este sistema recomendador obtendría los recursos 

desde el sistema de la universidad por lo que serán necesarias las credenciales de los 

alumnos. 
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Es posible migrar el código hacia una versión nueva de GODOT que está proyectada 

a ser liberada, y que contiene mayores optimizaciones tanto en el peso final de la 

aplicación en cada sistema como los recursos que tendría disponible. Una ventaja 

adicional de una nueva versión seria la posibilidad de integrar nuevas funciones sin 

afectar el funcionamiento actual de la aplicación por el mismo sistema de escenas. 

También el código podría ser implementado en otras plataformas como UNITY que, 

aunque no es libre permiten su uso al no percibir ingresos o un límite desde el cual es 

necesario comprar una licencia, en estas se podría aprovechar sus capacidades gráficas 

y optimizaciones para determinadas plataformas. 

Esta aplicación podría también ser expandida hacia escuelas y colegios en donde 

también serían útiles en la formación de los alumnos, de fácil integración ya que 

actualmente los niños y jóvenes están más familiarizados con la tecnología. Pero 

también implicaría un mayor nivel de conocimiento por parte del docente. 
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APÉNDICES 

APÉNDICE A: ENCUESTAS DE VALIDACIÓN 

 

Encuesta de validación(Docentes)  

     

Datos personales 

     

Carrera          

Tiempo en docencia     Edad   

     

Página web  

Es agradable visualmente:    

 

Desacuerdo 

 

 

Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  

 

 

De acuerdo  

 

 

Totalmente de 
acuerdo         
 

     

Es intuitiva en su manejo:    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Es clara en los datos que solicita ingresar:   

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Es fácil de usar por primera vez:    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

La navegación es fácil:    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Su funcionamiento es correcto:    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Cómo calificaría su experiencia en el portal   

 

Muy Mala 
 

 

Mala 
 

 

Regular 
 

 

Buena 
 

 

Muy buena  
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Aplicación móvil  
Es agradable visualmente:    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Es intuitiva en su manejo:    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Es fácil de usar por primera vez:    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

La navegación es sencilla    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Su funcionamiento es correcto:    

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Cómo calificaría su experiencia     

 
Muy Mala 
 

 
Mala 
 

 
Regular 
 

 
Buena 
 

 
Muy buena  
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Herramienta didáctica   

Considera que la aplicación es una herramienta didáctica: 

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Considera que la aplicación será acogida favorablemente por el alumnado : 

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Considera que esta herramienta le sería útil en su actividad como docente?  

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Está de acuerdo que al mostrar la puntuación de los estudiantes del mismo nivel será una motivación para su uso  

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Considera que el uso de este tipo de herramienta incentiva al aprendizaje 

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
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Encuesta de validación (Estudiantes) 

     

Datos personales 

     

Carrera         

Sexo     Edad  

     

     

Aplicación móvil  

Es agradable visualmente:    

 

Desacuerdo 

 

 

Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  

 

 

De acuerdo  

 

 

Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Es intuitiva en su manejo:    

 

Desacuerdo 

 

 

Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  

 

 

De acuerdo  

 

 

Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Es fácil de usar por primera vez:    

 

Desacuerdo 

 

 

Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  

 

 

De acuerdo  

 

 

Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Su funcionamiento es correcto:    

 

Desacuerdo 

 

 

Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  

 

 

De acuerdo  

 

 

Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Cómo calificaría su experiencia     

 
Muy Mala 
 

 
Mala 
 

 
Regular 
 

 
Buena 
 

 
Muy buena  
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Herramienta didáctica  (estudiante) 

Considera que la aplicación será herramienta de apoyo para el aprendizaje  

 

Desacuerdo 

 

 

Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  

 

 

De acuerdo  

 

 

Totalmente de 
acuerdo 
 

     

La usaría para practicar los distintos temas de las asignaturas   

 

Desacuerdo 

 

 

Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  

 

 

De acuerdo  

 

 

Totalmente de 
acuerdo 
 

     

Está de acuerdo con que mostrar la puntuación de los usuarios del mismo ciclo será motivo de competitividad 

 

Desacuerdo 

 

 

Parcialmente 
desacuerdo  

 

 

Indiferente  

 

 

De acuerdo  

 

 

Totalmente de 
acuerdo 

 

     

Considera que el uso de este tipo de herramienta incentiva al aprendizaje   

 

Desacuerdo 
 

 
Parcialmente 
desacuerdo  
 

 

Indiferente  
 

 

De acuerdo  
 

 
Totalmente de 
acuerdo 
 

     

 


