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1. Introducción  

 

 

El presente trabajo está basado bajo el estigma que tienen algunas personas respecto 

a los videojuegos, catalogándolos como algo negativo para quienes los consumen, lo cual 

hace que de forma general todos los tipos de videojuegos sean vistos de forma peyorativa. 

Con este trabajo se busca establecer un cambio en el que se recomiendan videojuegos 

educativos que aporten algo para el aprendizaje de sus jugadores y que puedan llevar lo 

aprendido más allá de la pantalla, para desplazarlo a escenarios reales en los cuales les 

puedan dar uso a esas habilidades desarrolladas. Por este motivo, el trabajo de investigación 

consiste en la creación de una página web para fomentar el uso de los serious games 

respecto a las diferentes áreas de conocimiento que se imparten en las instituciones 

educativas. Se darán recomendaciones diversas que se puedan ajustar a los intereses 

particulares de cada persona, enganchándolos con este tipo de temáticas y formas 

innovadoras de aprendizaje. 

Dentro del contexto mundial, influido constantemente por la tecnología y sus 

avances, los videojuegos se han catalogado como una de las formas de entretenimiento más 

relevantes actualmente. Están presentes en un amplio número de dispositivos electrónicos; 

como son los teléfonos inteligentes, computadores, tabletas digitales y en las diversas y 

clásicas consolas de videojuegos; por tal motivo, logran tener un gran alcance, 

especialmente en poblaciones de jóvenes en el mundo entero, de forma que pueden llegar a 

consumidores de todas las edades. 
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Cuando se habla de videojuegos se viene a la mente la idea de los dispositivos que 

se venden con propósitos únicamente de ocio y entretenimiento, tenemos juegos que hoy en 

día son muy populares entre los “gamers”, los videojugadores en general que consumieron 

contenidos como, por ejemplo: Pokémon, Super Mario, Halo, The Legend of Zelda y 

muchos otros, caracterizados por su gran número de ventas a nivel mundial. Hay un 

pequeño problema, y es que no se están tomando en cuenta los videojuegos que intentan ir 

más allá del simple entretenimiento, que buscan dejar un tipo de aprendizaje en el jugador 

que se involucre con el dispositivo, para que use lo aprendido en campos de aplicación y 

escenarios diversos ajenos a los del videojuego.  

Los videojuegos crean una serie de narrativas que invitan al jugador a quedarse 

inmerso en ellos, creando un ambiente de aprendizaje en el que logran sacar los 

conocimientos del escenario virtual a otros espacios. Scolari (2013) encuentra que 

los relatos se construyen a raíz de los diferentes medios y formas de comunicación, en los 

que los mismos consumidores se involucran y ayudan a fortalecer todo el proceso de 

expansión de las narrativas. Por el lado del aprendizaje, algunos métodos de enseñanza 

pueden estar obsoletos al no lograr motivar lo suficiente a los estudiantes involucrados en el 

proceso educativo. Desde el ámbito de la educación, se plantea un cambio de paradigma 

hacia un proceso enseñanza-aprendizaje más innovador y participativo, que tengan 

experiencias en el proceso de aprendizaje. Concretamente, incluyendo en las aulas 

videojuegos como recurso del docente con la finalidad de conseguir una educación de 

calidad más entretenida, eficaz y motivadora para el estudiantado. (Nuñez, 2020). 

Es de importancia resaltar la teoría de flujo, que propone crear espacios de 

concentración por medio de los videojuegos para mejorar el ambiente de aprendizaje, La 

teoría de flujo fue introducida por Mihály Csíkszentmihályi en 1975, en Estados Unidos. 
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Esta teoría explica que cuando se realiza una actividad placentera, la persona que la hace 

queda totalmente inmersa en el momento; por lo que realizar esta tarea y completarla no 

significa ningún esfuerzo. Según Csikszentmihalyi (1992) este momento se da cuando se 

alcanza una “experiencia de flujo”, esta llega a concretarse por medio de actividades en las 

que la dificultad de la tarea es acorde con las habilidades o capacidades de la persona; de 

esta manera no se genera estrés, y se busca seguir hasta terminar con el propósito. En este 

sentido, dicha teoría nace a raíz de la necesidad de explicar cómo llevamos a cabo nuestras 

actividades y cómo se finalizan las mismas. Esta teoría permite construir una base 

importante para entender cómo funciona el proceso de aprendizaje desde la parte 

psicológica de una persona; de la misma manera que encuentra el motivador y espacio 

propicio necesitado para desarrollar un momento de aprendizaje. Con este aporte resulta 

interesante ver cómo los videojuegos, pueden llevar a las personas a un estado de flujo, en 

el que por medio de la concentración en estos se facilita el aprendizaje, todo a través del 

proceso de búsqueda y cumplimiento de las metas dentro un juego. 

 

 

1.2 Aplicaciones de los Serious Games en investigaciones dentro de contextos 

educativos 

Para darle un soporte al proyecto de investigación se hace necesario realizar un 

recorrido sobre las aplicaciones que se le han dado a los videojuegos en contextos cercanos 

y educativos. Empezando así por el uso de un juego muy comercial y reconocido llamado 

Minecraft para fomentar el trabajo en equipo. 
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Castellanos et al. (2016) proponen en su tesis de maestría el uso del videojuego 

Minecraft en el salón de clase para fortalecer el trabajo en equipo desde una propuesta 

pedagógica. 

El proyecto de investigación está organizado por dos fases: una está basada en la 

indagación y la recopilación sobre los datos de Minecraft y la segunda sobre la propuesta 

pedagógica planteada para los estudiantes. En la fase de indagación se cuenta con la 

participación de 22 estudiantes. En cuanto a las técnicas y los instrumentos de recolección 

de información usados, Castellanos et al. (2016) usaron el cuestionario, la grabación, la 

observación directa, y la entrevista semiestructurada. 

Dentro de la conclusión de la investigación Castellanos et al. (2016) encuentran que: 

el videojuego de Minecraft ayudó a crear un nuevo tipo de espacio educativo, mejor que el 

del modelo tradicional de enseñanza y permitió potenciar la colaboración entre los 

estudiantes, generando en ellos emociones positivas como la confianza, el diálogo, el 

interés y la curiosidad. 

Por el lado de un videojuego más educativo desde su diseño, está una propuesta 

sobre la contribución de este tipo de juegos a las inteligencias múltiples. 

En la tesis doctoral de Laura Carlota Fernández García de 2016 se propone la 

demostración de los videojuegos educativos como contribuyentes para el desarrollo de las 

inteligencias múltiples en las aulas de grados primarios en las escuelas. 

La tesis utiliza una metodología tanto cualitativa como cuantitativa para alcanzar los 

resultados buscados en la investigación. Por otro lado, Fernández (2016) hizo uso de 

diversos instrumentos para la recolección de información, entre esos; un cuestionario de 

evaluación de las Inteligencias Múltiples para recopilar los procesos individuales respecto a 

las competencias y habilidades; un diario de campo, para llevar a cabo un proceso de 
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observación sobre la participación de los alumnos y los profesores; unos registros 

observacionales, en donde se registraron las eventualidades de cada sesión en parrillas de 

observación; entrevistas semiestructuradas; cuestionario inicial para el profesorado; foro de 

discusión, en donde los docentes participantes compartían sus percepciones y experiencias; 

un tablón virtual y una matriz de identificación, la cual fue usada para identificar los 

elementos que influyen en las experiencias innovadoras con respecto a la aplicación de los 

videojuegos en el escenario educativo. 

Finalmente, Fernández (2016) encontró en su investigación que existía un 

incremento general en los diversos tipos de inteligencia de los estudiantes participantes tras 

la aplicación de los videojuegos en el proceso de aprendizaje de las aulas, en tanto que se 

resalta el aporte de algunos serious games para la adquisición de destrezas y habilidades. 

Además, Fernández (2016) destaca que la lingüística y la parte viso-espacial presentaron 

los mayores incrementos significativos al finalizar la experiencia con los videojuegos. 

Desde otra investigación, en la tesis de pregrado de Pineda (2019) se propone el uso 

del videojuego educativo como una herramienta para lograr la autorregulación en el 

aprendizaje de los niños de 5 a 6 años del Instituto Latinoamericano de Manizales. 

El proyecto de grado utiliza como enfoque investigativo una metodología cualitativa 

con énfasis en la investigación descriptiva para representar una situación de la realidad, en 

donde, según Pineda (2019), se implementa un diseño ex post-facto ya que los grupos a 

estudiar se seleccionan según características específicas, sin tener control sobre las 

variables que se puedan presentar en los sujetos de estudio de forma individual.  

La población en este caso está conformada por 25 niños de 5 a 6 años que 

pertenecen a la sede B del Instituto Latinoamericano de Manizales, se dividen entre 12 

niños asignados a un grupo de control y los 13 restantes al grupo experimental. De estos 



12 
 

dos grupos, el experimental es el único al que se le aplicó la herramienta de los videojuegos 

educativos, con el videojuego “Luna Lunera”. Dentro de los instrumentos de diagnóstico 

Pineda (2019) utilizó la escala de comportamiento preescolar de Merrell, para medir el 

grado de autocontrol, cooperación social, emociones y comportamientos de los niños 

participantes; la encuesta a padres de familia y la ficha de observación y registro. 

Dentro de la conclusión, Pineda (2019) encontró que el grupo experimental, que 

había sido expuesto al videojuego educativo presentó una mejoría en el desarrollo de 

habilidades cognitivas, conductuales y sociales que conforman el concepto de la 

autorregulación. De la misma forma, este grupo se encontraba motivado e interesado, 

contribuyendo así al fortalecimiento de la concentración y atención. Finalmente, con base 

en los documentos de seguimiento que se usaron en la investigación: el 80% de los 

estudiantes mostraron un progreso en cuanto al desarrollo de habilidades, el 70% demostró 

mayor capacidad para ganar los retos del juego; solo un 30% de los participantes 

presentaron dificultades para mantener la paciencia y controlar sus impulsos al perder. 

A continuación, una breve recopilación de las diferentes aplicaciones que tienen los 

videojuegos actualmente y que se han resaltado en diferentes medios estadounidenses: 

Fernández (2021) propone en Newsweek que el uso de artefactos de realidad 

aumentada son una buena aproximación para mejorar el formato de aprendizaje virtual en 

pandemia que resulta monótono para algunos estudiantes; para Ashcroft (2021) en 

THEGAMER el formato en el que están diseñados los videojuegos ayuda a mejorar la 

disposición de los estudiantes al momento de aprender; según Do (2018) en VOA News, los 

estudiantes que han participado en el programa de educación a través de videojuegos 

muestran un crecimiento en áreas como la empatía, pensamiento creativo y la cooperación 

estudiantil. Como modelo de creación de información tecnológica se puede tener a Estados 



13 
 

Unidos de referente, para crear un mejor periodismo que informe de forma extensa y 

diversa a las personas sobre las nuevas aplicaciones tecnológicas y sus beneficios, 

especialmente, con la parte de los videojuegos educativos. 

 

1.3 Objetivos 

 

1.3.1 Objetivo General: Promover los serious games a través de una página web interactiva 

para la educación. 

 

1.3.2 Objetivos Específicos: 

• Establecer qué son los serious games y cómo se utilizan en el ámbito de la educación. 

• Diseñar una página web interactiva que promocione los serious games. 

• Implementar la página web diseñada previamente. 

 

1.3.3 Pregunta de investigación:  

 

• ¿Cómo se pueden promover los serious games a través de una página web que sea 

interactiva para la educación? 
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1.4 Fundamentación Teórica 

 

Esta sección de Fundamentación Teórica se divide en tres ejes principales, los 

cuales trabajan como conceptos fundamentales para el establecimiento de las bases del 

proyecto de investigación. Empezando por lo que son los serious games y su aporte desde 

la tecnología para el aprendizaje, seguido por la gamificación y su expansión a los espacios, 

y finalmente, el fortalecimiento a la interactividad, las competencias y la resolución de 

problemas con la gamificación. 

1.4.1 Serious Games y su aporte desde la tecnología para el aprendizaje 

 

Para introducir el tema de los serious games, se hace necesario ilustrar sobre su 

definición según diversos autores, sobre su historia, sus aplicaciones, su clasificación y sus 

tendencias. 

Según Fuerte (2018) los serious games presentan un fin más allá del 

entretenimiento, pues buscan que sus usuarios aprendan mediante la interacción con el 

juego; por lo cual sus temáticas principales suelen ligarse a sectores tales como la 

educación, la atención médica, ingeniería y política, entre otras ciencias. Como 

complemento, para Susi et al. (2007) los serious games se refieren a los juegos usados para 

la simulación, promoción, educación o entrenamiento de ciertos temas específicos en 

consolas para videojuegos o computadores personales. 

Este tipo de juegos puede funcionar como una forma de combinar un formato 

atractivo que logre mezclar el entretenimiento con el aprendizaje, para hacer una práctica 

de habilidades una y otra vez, sin que los errores lleguen a representar una pérdida real, es 

una forma de entrenar diversas capacidades sin llegar a tener un contacto de forma física. 

En temas de salud, por ejemplo, el uso de este tipo de videojuegos permite a quien los usa 
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tener la completa libertad de conocer las variables de cada situación y las consecuencias. 

Según Susi et al. (2007) los serious games son más que simple entretenimiento, pues se 

pueden usar en diversas áreas de aplicación, como lo es la parte educativa, corporativa, 

militar, política, y de salud. 

Este tipo de juego al tener un componente educativo y al mismo tiempo multimedia, 

permite que quien lo juegue pueda digerir y procesar la información que recibe de una 

forma más sencilla, directa y con mayor recordación. Según Laamarti et al. (2014) los 

videojuegos son un tipo específico de juego, en donde se usa un computador y se siguen 

ciertas reglas con varios propósitos, tales como la recreación, la admiración o el 

cumplimiento de una meta, añadiendo además que, los serious games compuestos por tres 

pilares fundamentales: la experiencia, la parte multimedia y el entretenimiento. 

A pesar de que las experiencias de los juegos se vivan a través de un dispositivo o 

artefacto como es el computador, el celular, tabletas, gafas de interacción 3D, simuladores 

virtuales, consolas de videojuegos, entre otras, esto no limita a las personas que usan estas 

tecnologías a tener una experiencia cercana a la que tendrían en la vida real. Según López-

Raventós (2016) los serious games son videojuegos que están basados en situaciones y 

elementos sacados de la vida real, por lo que es una simulación virtual que hace que los 

jugadores se sientan identificados de cierta forma en el juego.  

Según Serious games: qué son, ejemplos y tipos (2019) los juegos serios brindan un 

gran aporte para las empresas que usan elementos pertenecientes a la gamificación y buscan 

crear experiencias positivas y benéficas sobre el ambiente laboral, procurando el 

cumplimiento y aprendizaje de objetivos en la compañía de una forma agradable, lo cual 

puede entenderse, por ejemplo, como la transmisión de los valores de la marca, su cultura, 

protocolos y demás cosas que la conformen.  
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De forma adicional, el artículo nombrado anteriormente se encarga de separar los 

serious games por tipos, definiendo así:  los de empresa, en donde se resaltan los 

simuladores empresariales para potenciar las habilidades estratégicas,  el fomento de la 

cultura empresarial y el aprendizaje de los mecanismos del trabajo; los de educación, que se 

pueden aplicar desde el colegio hasta el resto de etapas, resaltando el concepto de 

edutainment que resulta un gran caso de éxito entre los niños debido a la gamificación 

aplicada en el proceso de aprendizaje de idiomas, el fomento de la lectura, el 

fortalecimiento de la memoria y demás; los de salud, que permiten el entrenamiento a los 

profesionales del área respecto a la atención al público por medio de la herramienta de 

simulación virtual, la cual resulta muy efectiva entre las disciplinas de fisioterapia, 

medicina, educación física, entre otras; los del ejército, haciendo la recreación de 

escenarios específicos para la formación de los soldados, entrenándolos en diversos temas 

militares, como el diseño de estrategias de combate, por ejemplo. Los enfocados en 

servicios públicos, usados para el fomento del turismo, el deporte y planes de gobierno 

como una forma de concientizar a las personas sobre temas sociales específicos. 

Desde una perspectiva histórica, hay que hacer un recorrido por el camino que han 

atravesado los serious games a través de la historia. Según Cantos (2013) en la década de 

los 40 comenzó el desarrollo de la industria informática, lo que significó la llegada de los 

primeros juegos educativos y serious games, en un contexto marcado por la coyuntura 

socioeconómica y política propia de las tensiones traídas por la Segunda Mundial. 

Posteriormente, se encuentran los planteamientos de Duke (1974), que trazan la 

mirada sobre el fenómeno de los serious games, llevándolos a su evolución dentro del 

recorrido de los juegos como una forma de entretenimiento hacia un enfoque más serio, 

partiendo desde los juegos de guerra en su aspecto más básico hasta juegos de mesa como 
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las damas chinas y el ajedrez. El autor, incluso lleva a remarcar la tendencia tomada por la 

disciplina para la solución heurística de problemas, inspirada en la Psicología de la Gestalt, 

que, según Martín (2010) parte de que “el conocimiento científico no lo es de hechos 

individuales sino universales, de hechos que forman parte de un sistema y que son 

racionalmente comprensibles” (p.38). 

Michael y Chen (2006) definen los serious games como juegos que no hacen de la 

diversión, entretenimiento o disfrute una prioridad, mientras que Abt (1970) resalta que 

ellos tienen un serio propósito educativo y no cuentan con la intención de entretener, sin 

que esto signifique que no puedan ser objeto de diversión para la persona que los usa. De 

forma adicional, Smith (2010) justifica que a mediados de los 70, estos se convertirían en 

un elemento primordial de la realidad, producto de la masificación de los computadores 

personales, lo cual permitió que las simulaciones militares migraran de las grandes 

instituciones a los hogares, para que se pudieran usar de forma individual. 

Trayendo la evolución de los serious games a épocas más actuales, encontramos los 

planteamientos de Cantos (2013) que evidencia la tendencia de este tipo de videojuegos 

hacia dinámicas que requieren de planteamientos tácticos y analíticos de gran nivel, 

reflejando así las aplicaciones de la ciencia y la milicia más allá de la mera entretención, 

inspirados en el grafismo y la simulación. 
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1.4.2 Gamificación y su expansión a los espacios  

 

Según What is Gamification (s.f) la gamificación es la adición de elementos 

involucrados en el diseño de juegos y principios del mismo  a actividades no relacionadas a 

jugar, por lo que se puede definir como un conjunto de actividades y procesos para resolver 

problemas usando o aplicando las características de los componentes de un juego; uno de 

los clásicos elementos de este son: los puntos, usados como identificadores visuales de 

progreso en deportes, tarjetas de recompensa y en los videojuegos; las insignias, usadas 

comúnmente dentro de los servicios militares o como estrellas doradas en los colegios por 

haber tenido buen desempeño académico, las cuales sirven para demostrar los logros; tablas 

de clasificación, usadas en los deportes, equipos de ventas y en la vida general para 

representar la ubicación competitiva de una persona frente al resto del grupo. 

El término de Gamificación fue adoptado y popularizado en el 2011 por 

Zichermann y Cunningham (2011) en donde muestran las potencialidades del concepto en 

los diferentes escenarios empresariales, de manera que se puede aumentar la productividad 

y motivación en los trabajadores por medio de la gamificación. Tiempo después, este 

concepto llegó a ser definido teóricamente por Deterding et al. (2011) como la aplicación 

de herramientas de diseño en escenarios que no son interactivos; por esto mismo, el término 

de gamificación puede llegar a ser aplicado en diferentes ámbitos, ya sea el educativo, el 

social o el económico, ya que funciona como un término muy versátil que se puede 

transformar y adaptar según las necesidades de quien lo usa.  

Shannon (2020) cita a Yu-kai Chou experto en gamificación a nivel mundial para 

resaltar que, según este especialista, la verdadera gamificación se da cuando tocamos 

nuestros impulsos humanos básicos, creyendo que esos impulsos son clave para traer 
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diversión e involucramiento en casi cualquier tarea, definiéndolos, así como ocho impulsos 

universales: 

• Significado: el deseo de sentir que las acciones que realizamos tienen un propósito. 

• Cumplimiento de logros: el impulso de lograr y sobrepasar los retos. 

• Empoderamiento: el deseo de escoger su propia dirección e intentar una variedad 

de soluciones para un problema. 

• Apropiación: el deseo de tener cosas que le pertenezcan y tener posesión. 

• Influencia Social: el impulso de interactuar, ayudar, aprender, y competir con 

otros. 

• Escasez: el impulso de querer cosas que no se pueden tener. 

• Imprevisibilidad: el impulso de querer saber qué pasará después. 

• Evitación: el deseo de evadir el dolor o las consecuencias negativas. 

Según Fitz-Walter (2020) la gamificación ha sido usada de forma efectiva a gran 

escala en diferentes campos, como lo es el fitness, marketing, educación y el sector 

productivo. Este autor resalta algunos ejemplos de gamificación en diferentes escenarios 

enumerados a continuación: 

• FitBit: el cual es un dispositivo que rastrea cuántos pasos da el usuario durante el 

día y lo motiva para crear la meta de alcanzar un número concreto de pasos diarios. 

Esto lo hace a través de retroalimentación divertida por medio de las recompensas, 

que están dentro del juego cuando el usuario alcanza ciertos logros, asimismo, los 

jugadores pueden comparar su número de pasos semanales con el de sus amigos en 

una tabla de clasificación. 
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• Duolingo: Fitz-Walter (2020) Encuentra que esta aplicación hace que el aprendizaje 

de un idioma sea divertido y fácil, todo por medio de juegos con desafíos sobre un 

lenguaje específico. Se reciben puntos de experiencia cada vez que se practica y se 

pueden comparar estos puntos con los amigos. 

• Email Game: El autor mencionado anteriormente resalta que el juego puede ayudar 

a responder los correos electrónicos de forma rápida por medio de desafíos con 

tiempo. Los cuáles motivan al usuario a que responda lo más rápido posible, dando 

prioridad a la velocidad con que se contesta y se ofrecen puntos basados en el 

desempeño. 

• Coca-Cola: Fitz-Walter (2020) añade a la compañía por sus diversas campañas a 

través del tiempo, las cuales motivan al consumidor a involucrarse con la marca y 

participar con ella, resaltando la vez que hacían que los usuarios abrazaran 

máquinas distribuidoras para que pudieran conseguir una Coca-Cola gratis. 

De otra manera, el concepto de gamificación puede surgir a raíz de la comprensión 

de que aprender es evolucionar, y como seres humanos, estamos cambiando 

constantemente, por lo que, si queremos evolucionar, se vuelve necesario implementar 

nuevas tecnologías que sean acordes a las necesidades del contexto actual. Según Gallego 

et al. (2014) el objetivo de la gamificación está en darle uso a los elementos involucrados y 

aprendidos de los videojuegos, para lograr un uso de lo adquirido en escenarios diferentes y 

externos a los del mismo juego virtual; tomando así la parte atractiva del videojuego y el 

interés que este genera en las personas para generar un mejoramiento en las capacidades de 

los jugadores. Usar la gamificación como una opción para el aprendizaje y el mejoramiento 

de habilidades en diferentes ámbitos resulta muy pertinente, pues el mismo contexto en que 
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se desarrolla, el digital, comprende cómo nos movemos cada vez más en un ecosistema que 

está basado en la digitalización de las tareas y los procesos, tanto educativos, como 

laborales y sociales. Finalmente, en una situación como la pandemia, la gamificación puede 

resultar clave para la motivación y el cumplimiento de objetivos a corto y largo plazo por 

parte de las personas.  

1.4.3 Gamificación y el fortalecimiento a la interactividad, las competencias y la resolución 

de problemas 

 

Antes de hablar sobre el proceso de fortalecimiento en la interactividad, las 

competencias y la resolución de problemas por medio de la gamificación se hace necesario 

definir qué son estos tres conceptos y por qué son importantes para el trabajo de 

investigación. 

1.4.3.1 Interactividad. 

La interactividad es algo que se puede encontrar dentro de la relación de 

intercambio que se sostiene entre un ente digital y un ser humano. Según Montero (1995) la 

interactividad es una acción que se da sobre el mismo nivel de participación en la 

comunicación de las dos partes involucradas, es entendido, así como una actividad 

recíproca que se produce entre personas y dispositivos tecnológicos. Los nuevos sistemas 

de comunicación digitales son grandes exponentes de este tema, pero al ser un tema tan 

reciente no cuentan con tanto tiempo de investigación, especialmente los videojuegos; es 

factible por este motivo, ver cómo el carácter interactivo de la relación entre los 

videojuegos y el jugador produce un intercambio, que termina incidiendo sobre el 

aprendizaje del individuo que está participando. 

Dentro de algunas modificaciones, se reconoce en la interactividad una 

bidireccionalidad en la que se va entrelazando la información intercambiada entre el ente 
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digital y la persona, ambos participantes de este proceso, por lo mismo que Rafaeli (1997) 

ve a la interactividad como un desencadenamiento de intercambios de comunicación, en 

donde cada mensaje está conectado a los mensajes que le precedieron; de la misma forma, 

los mensajes se encuentran relacionados con la misma información relativa y anterior a 

ellos mismos.  

Dirigiendo el término de interactividad hacia un contexto más actual de aprendizaje, 

se encuentra que  el conocimiento y la creación del mismo están mediadas por todas las 

partes involucradas dentro del proceso, para Ngu et al. (2018) la interactividad es una parte 

crítica en el aprendizaje de cada estudiante, pues ayuda a la construcción de procesos 

cognitivos, creando de la misma manera escenarios en los que nacen comunidades que 

intercambian conocimiento; en este caso, la interactividad no iría solamente desde el lado 

de los profesores, sino que funcionaría como un camino de participación igualitario para el 

desarrollo de conocimientos entre los maestros y los estudiantes. 

Para el proyecto de investigación es fundamental hablar sobre la interactividad, ya 

que a raíz de este concepto se puede analizar todo lo que está involucrado dentro del 

proceso de intercambio que se da entre el jugador y el videojuego, que serían la persona y 

el aparato tecnológico respectivamente. En estos dos elementos participantes se da el 

proceso de intercambio de información y conocimiento, de manera que desde el resultado 

llega a surgir el aprendizaje para ambas partes. 
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1.4.3.2 Competencias. 

 

Las competencias son un tema que debe ser tratado con mayor importancia, pues, 

son el grupo de habilidades que capacitan a una persona para llevar determinadas tareas a 

cabo. Para Chomsky (1965), las competencias son vistas como un conjunto de reglas 

generalmente aptas para el cumplimiento de varios objetivos. Esta parte de las 

competencias ha sufrido varias modificaciones a través del tiempo, añadiéndole al término 

un mayor enfoque hacia la parte de desarrollo productivo en los diferentes espacios de 

acción. Para Coll (2007) una competencia es un grupo de capacidades presentes en un 

individuo, las cuales hacen que la persona lleve de manera efectiva el desarrollo de una 

actividad o acción en un escenario específico; acá se toma el aspecto de la 

multidisciplinariedad, para aplicar el cumplimiento de actividades por medio de las 

competencias a múltiples escenarios. 

En la última década, se ha encontrado que las competencias son conformadas por 

diversos factores constituyentes y complementarios, por los cuales Tobón (2013) ve a las 

competencias como una relación entre acciones interdisciplinarias que ayudan a identificar, 

interpretar, argumentar y resolver problemáticas en un determinado caso de manera 

correcta, añadiendo a la misma el saber conocer, el saber ser y el saber hacer; visto desde 

este punto, el término de las competencias ya se encarga de recoger un carácter integral 

para ser aplicado en los diferentes campos específicos, los cuales requieren el conocimiento 

y el uso de habilidades exactas. 

Estudiar la categoría de las competencias se vuelve muy importante para el 

desarrollo de la investigación, pues con ella se demuestra cómo se puede llegar a 

implementar en un jugador de videojuegos la capacidad para resolver ciertas problemáticas 
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específicas a través de unas situaciones propuestas desde el juego virtual, entregando así la 

preparación y entrenamiento para resolver un tipo específico de obstáculo en su 

cotidianidad. 

1.4.3.3 Resolución de problemas. 

 

La resolución de problemas está contenida dentro de la capacidad para asimilar una 

situación y poder seleccionar una respuesta que logre resolver la incógnita. Desde Kempa 

(1986) se encuentra que la resolución de problemas está basada en un procedimiento, en el 

cual se propone que la persona que está tratando de solucionar la problemática crea en su 

mente cierto tipo de información; el proceso induce a que se ejercite la memoria de trabajo 

al mismo tiempo que la memoria a largo y corto plazo, de manera que requiere la 

comprensión del problema para seleccionar la herramienta adecuada que permita 

solucionarlo. Lo que aún se desconoce de esta categoría es cómo se puede relacionar la 

resolución de problemas digitales presentados en los videojuegos y la comprensión de 

estos, para lograr posteriormente una aplicación en escenarios de la vida real. 

Dentro de algunas de sus modificaciones, se hace necesario entender la importancia 

del conocimiento previo de esquemas o experiencia para resolver diversas situaciones 

problemáticas, en lo que García (1994) afirma que en el proceso de resolución de un 

problema, la persona hace uso de unos modelos que le son conocidos con anterioridad para 

dar solución a la problemática, en caso de que la situación sea diferente, estos modelos de 

conocimiento van a ser modificados o combinados por el individuo para hallar una 

respuesta al problema. 

En la última década se han ido añadiendo más elementos al concepto que permiten 

analizar cómo es el comportamiento de una persona frente a un problema y cómo diferentes 
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factores de un individuo se involucran, por lo dicho anteriormente, D’Zurilla y Nezu (2010) 

resaltan que la resolución de problemas es todo un proceso cognitivo, afectivo y 

conductual, en el que la persona encargada trata de buscarle una acción de respuesta rápida 

a una situación problemática específica. 

Es de carácter fundamental que el tema de la resolución de problemas sea tratado en 

esta investigación, pues termina siendo la manera en la cual los conocimientos brindados 

por los videojuegos, la parte teórica, termina siendo extraída por el jugador para ser 

aplicada en un escenario de la vida real.  

Ahora hay que hacer un énfasis respecto a las aplicaciones prácticas de los Serious 

Games dentro de un entorno laboral.  

Según Serious games: qué son, ejemplos y tipos (2019)  la gamificación genera 

diversas ventajas a la empresa y a los trabajadores que usan este modo de enseñanza,  ya 

que generan una experiencia positiva que ayuda a reforzar la imagen de la compañía, 

añadiendo que, los juegos serios permiten la adquisición de competencias, habilidades y 

capacidades que los ayudarán a solucionar problemas relacionados con la organización, 

habilidades muy demandadas en el contexto actual; asimismo, se resaltan los juegos serios 

que incluyen el tema de las simulaciones, las cuales representan una aproximación a 

diferentes realidades y escenarios, como lo es la simulación de negocios, por ejemplo, la 

cual permite practicar situaciones empresariales reales dentro de un entorno seguro. Serious 

games: qué son, ejemplos y tipos (2019), reitera finalmente el elemento multidispositivo 

con el que cuentan los serious games, pues genera mayor accesibilidad a los trabajadores 

para que usen la gamificación como una herramienta que está presente en computadores, 

tablets, celulares y otros aparatos electrónicos, dejando a la gamificación como una 
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herramienta más del aprendizaje en línea o e-learning que debe ser aprovechada debido a 

las ventajas que esta ofrece.  

Por el lado de la gamificación, Dudu y Rojo (2017)  encuentran que a pesar de que 

la gamificación pueda adaptarse a la creación de videojuegos serios para diferentes 

consumidores, se vuelve una prioridad de sentido tanto social como educativa la creación 

de los videojuegos enfocados a la mejora de habilidades y conocimientos de los jóvenes, en 

los cuales el método de enseñanza de texto-resumen-examen no funciona, y los termina 

poniendo en riesgo de no poder acceder al mercado laboral, mientras que, si se aplica la 

función de enseñanza gamificada se verán mejores resultados en su aprendizaje, debido a la 

familiaridad de esta población con los videojuegos debido a esta cultura digital que se 

encuentra establecida actualmente. 

1.5 Estado del Arte 

 

Para la investigación se plantea la creación de una página web, la cual pueda 

funcionar como un sitio que ofrezca y seleccione videojuegos educativos según los 

intereses de las personas en las diferentes áreas del conocimiento, motivando a la 

indagación de los contenidos debido a su material audiovisual y de rápida comprensión. 

Mantendrá un catálogo de videojuegos los cuales cumplan puntualmente con necesidades y 

temáticas específicas pertenecientes a las diferentes categorías educativas propuestas por el 

sitio web. 

Para llevar a cabo la realización del portal web se vuelve fundamental hacer una 

búsqueda de los proyectos que ya se han realizado con respecto a los videojuegos 

educativos, por lo cual, se encontró lo siguiente. 
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1.5.1 Serious Games Society (SGS) 

 

 https://seriousgamessociety.org/ , recuperado 05/05/2022 

Esta página web ayuda, según su página de inicio, a los usuarios de la misma a 

conectar con personas y a estar al tanto de los diferentes recursos y actualizaciones que 

SGS ofrece, como lo es la obtención de recursos de información con respecto a los serious 

games. Además, funciona como un punto de encuentro y de recolección de recursos 

académicos para la comunidad científica, en donde la página web ofrece diversos 

contenidos sobre avances científicos, valiéndose de diferentes formatos, siendo uno de ellos 

la revista de publicaciones con respecto a la gamificación y datos trabajados acerca de los 

serious games; otro está en la creación de webinars con la invitación de diversos expertos 

con relación a los temas específicos trabajados, y, finalmente, el Gala Conference 2022, el 

cual es un evento organizado por la Serious Games Society en colaboración con la 

https://seriousgamessociety.org/
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universidad de Tampere, para ayudar a construir una comunidad científica internacional 

que pueda contribuir a la configuración de las futuras investigaciones en el campo. 

 

https://seriousgamessociety.org/ , recuperado 05/05/2022 

Con respecto al diseño de la página web, Se puede encontrar que no cuenta con un 

diseño lo suficientemente atractivo e intuitivo para acceder a la información, por lo que se 

considera que podría alejar un poco a los usuarios que entran por primera vez a la página 

para informarse sobre el tema de los serious games y el punto de avance en que se 

encuentran. Esta página web se enfoca en dar información actualizada sobre los avances 

que se van dando desde la comunidad científica,  desde  del sitio web sirve como referencia 

este factor de la información, pues desde el diseño del portal web buscará entregar el 

mismo tipo de información, de una forma más accesible con respecto al público que lo 

consuma y sus intereses,  para que únicamente no esté entregado a los  especializados del 

tema,  sino que todo el mundo pueda participar y sentirse incluido. 

https://seriousgamessociety.org/


29 
 

1.5.2 Eurosis 

 

: https://www.eurosis.org/cms/?q=node/2376 , recuperado 05/05/2022 

"The European Multidisciplinary Society for Modelling and Simulation 

Technology" es una página la cual se encarga de informar con respecto a la tecnología de 

simulación y modelado, entre las categorías con las que cuenta el portal están las 

conferencias, los proyectos que se trabajan, las publicaciones, cursos, miembros, sponsors, 

exhibiciones, uso de software y la parte corporativa del sitio.  

Desde la parte de serious games, trabajados en la página web se encuentra una 

selección de juegos o simulaciones usadas para entrenar y aprender desde diversas 

plataformas, como tabletas, computadores y otros dispositivos electrónicos que tengan 

acceso al internet. Está selección de contenidos está organizada de forma que los juegos 

recomendados en la página son gratuitos o adquiridos por un bajo precio, el cual facilita el 

acceso a los usuarios. 

En términos de diseño se puede observar que la página cuenta con una tipografía 

simple y algo anticuada con respecto a las páginas web actuales. La presentación de los 

contenidos se hace de forma sencilla y poco ilustrativa, pero, que al final, puede ser efectiva 

https://www.eurosis.org/cms/?q=node/2376
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si se le dedica tiempo al sitio para analizar las sugerencias que hace con respecto a los 

juegos. 

1.5.3 Serious Games In Higher education 

https://seriousgames.uia.no/  ,recuperado 05/05/2022 

Es un proyecto de la universidad de Agder, el cual tiene como propósito la 

introducción de formas activas de aprendizaje para los estudiantes utilizando los serious 

games en la enseñanza. Es un portal web que nace con el propósito principal de innovar y 

fortalecer la competencia de adquisición de conocimientos de los estudiantes con la ayuda 

de los videojuegos educativos como un método basado en el aprendizaje desde los 

proyectos digitales. 

Con respecto a los contenidos que se manejan en la página web, se comparten 

artículos relacionados a la creación de proyectos de juegos educativos, Además, Se 

seleccionan contenidos con respecto a la gamificación, desde libros a artículos web. De la 

misma manera, se encarga de informar a las comunidades, especialmente la estudiantil, 

sobre la implementación de los juegos serios, sus tecnologías, alcances y beneficios.  

https://seriousgames.uia.no/
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https://seriousgames.uia.no/ , recuperado 05/05/2022 

En cuanto al diseño se puede observar que es más atractivo y amigable para el 

usuario que ingresa al portal, a comparación de los sitios anteriores, lo cual facilita la 

selección de contenidos en el espacio digital para su búsqueda, recolección y tratamiento de 

la información. Este sitio web no recomienda videojuegos. pero si se encarga de 

recomendar artículos e información relacionada al impacto que tienen los juegos serios en 

la educación superior. 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://seriousgames.uia.no/
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1.5.4 Grendel Games 

https://grendelgames.com/, recuperado 05/05/2022 

Es una página web de un negocio enfocado a la creación de videojuegos educativos, 

el cual se encarga de transformar ideas en conceptos divertidos y educativos que permitan 

al usuario consumidor de estos el aprendizaje de conceptos e ideas. Este portal se encarga 

de demostrar por medio de su experiencia, caso personal y proyectos el proceso de 

desarrollo de un videojuego que permita el aprendizaje mientras se tiene diversión. 

https://grendelgames.com/ , recuperado 05/05/2022 

 

 

https://grendelgames.com/
https://grendelgames.com/
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Dentro del contenido con el que cuenta la página web se encuentra el manejo de los 

juegos serios, juegos relacionados al área de la sostenibilidad, la salud y la educación, de 

forma que, se logra cubrir un amplio panorama de los juegos categorizados por áreas 

específicas que requieren o a las cuales resulta beneficiosa la aplicación de los juegos 

educativos. 

El sitio usa un diseño moderno y actualizado con respecto a los formas de consumo 

actual, es de esta manera que se permite la fácil comprensión de los objetivos del negocio y 

los elementos que están involucrados en el proceso creativo de los videojuegos educativos, 

Capturando de esta forma al usuario que ingresa al portal web para que se introduzca en la 

interfaz y adquiera los conocimientos necesarios para entender los elementos que están 

involucrados dentro del mundo del desarrollo para juegos digitales.  
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1.5.5 Serious Games Interactive (SGI) 

https://www.seriousgames.net/en/ , recuperado 05/05/2022 

Es una compañía danesa enfocada a la creación de videojuegos educativos e 

interactivos con respecto a las necesidades del cliente que adquiere el servicio. Desde la 

página web se muestra el procedimiento llevado a cabo para construir y suplir las 

necesidades específicas que tiene el cliente, comenzando desde un diagnóstico sobre el 

alcance que tendrá el videojuego, pasando al concepto en donde se desarrolla en conjunto 

con la persona que adquiere el servicio, pasando al diseño del juego y sus pruebas, 

efectuando la producción, y, finalmente, haciendo la entrega del videojuego. Estos servicios 

se ofrecen específicamente a las compañías que deseen crear productos enfocados al 

aprendizaje de sus conceptos, valores, cultura y marca dentro de la organización, de forma 

que ayuda a la distinción del negocio y mejora el espacio de aprendizaje.  

Dentro de los contenidos que se desarrollan en la página web está la simulación en 

3D interactiva, los juegos para niños y enseñanza, la gamificación y el e-learning para la 

formación dentro de las empresas, añadiendo la instrucción que se da con respecto la 

motivación hacia las personas de usar los juegos como un método para el aprendizaje 

https://www.seriousgames.net/en/
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efectivo. De la misma forma, los contenidos que comparten en la página web están 

relacionados con la investigación, la prueba de sus juegos y el efecto que estos tienen sobre 

los jugadores, manejando de esta forma proyectos internacionales sobre temas como 

la circularidad, basura, clima, ciberseguridad, estudios sociales e historia. 

 

https://www.seriousgames.net/en/ , recuperado 05/05/2022 

El diseño de esta página permite una abstracción fácil y rápida de la información 

que se presenta por medio de diseños y uso de material audiovisual que complementa el 

desarrollo de la interfaz para permitir una lectura Clara de los conceptos y aprendizaje de 

los contenidos ahí presentes. 

Con este primer capítulo ya se encuentran establecidos los referentes de los sitios 

web que resultan similares al tema escogido para trabajar, aportando al proyecto de 

investigación nuevos ángulos sobre los cuales se debe enfatizar debido a la poca atención 

que han recibido. Además, se cuenta con las bases teóricas para la fundamentación del 

producto de la investigación, que, en el siguiente capítulo resultan fichas clave en la 

selección de los contenidos que nutren la página web. 

https://www.seriousgames.net/en/
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Capítulo 2: ¿Por qué se crea EDUGAMES? 

 

En este capítulo se aborda la creación del producto de la investigación, la página 

web. Con esto en mente, se indaga en el proceso de diseño, creación y selección de los 

componentes que forman parte del producto, como lo son los videojuegos, los textos, los 

materiales audiovisuales y demás referencias usadas. Además, teniendo en cuenta los 

conceptos de gamificación, interactividad, y desarrollo de competencias mencionados en el 

capítulo anterior, se seleccionaron videojuegos específicos que cumplen con los siguientes 

tres requisitos generales para poder conformar el sitio web: 

 

• Cumplimiento de un proceso claro de interactividad entre el jugador y el juego 

• Jugabilidad enfocada al fortalecimiento de habilidades, conceptos y desarrollo 

de competencias  

• Planteamiento de objetivos y misiones dentro del juego que lleven al usuario a 

tener un proceso de gamificación para llevar lo aprendido a otros contextos 

 

Por lo tanto, este capítulo está estructurado de forma que, nombrando por orden de 

temas, ilustra sobre la estrategia a usar por medio de la página web, la explicación de la 

página, su motivo de ser, su proceso de diseño y selección tanto de videojuegos como de 

contenido audiovisual, la creación de bocetos y diagramación del sitio web, el 

establecimiento de la información y su jerarquía, y finalmente, la construcción del 

espacio digital. 
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En primer lugar, la idea de la página web surge desde el propósito de visibilizar a 

los videojuegos educativos, de mostrarlos como un complemento para la educación y no 

como una distracción, por tal razón, se necesita demostrar por medio de los diversos 

recursos de la página web lo que pueden aportar los serious games. 

La estrategia del sitio web consiste en crear en este una recopilación de videojuegos 

que enseñen sobre diversos temas de acuerdo a las áreas del conocimiento establecidas por 

el Ministerio de Educación Nacional. La página presentará el recurso audiovisual de cada 

videojuego y un resumen de lo que ofrece en relación al área de conocimiento al que fue 

asignado, todo de acuerdo a los temas que se manejen y trabajen. De la misma forma, se le 

dará información al usuario sobre ciertos temas y artículos relacionados a la información 

trabajada en cada juego específico, para que complementen la información que recibieron 

de ellos a mayor profundidad, y, finalmente, se pondrá un enlace que los lleve al sitio 

correspondiente para conseguir el juego o información para su obtención, sea un 

videojuego gratuito o de pago. 

2.1 ¿Por qué una página web? 

 

Se decidió hacer una página web debido a la capacidad y flexibilidad de esta para 

almacenar recursos tanto escritos como audiovisuales. Lo cual resalta la interconexión que 

permite entre los diferentes portales web para redireccionar a los usuarios que revisan la 

página, y así, complementar con los diferentes contenidos para aportar mejor conocimiento 

sobre los temas trabajados en la página web creada. 

2.2 ¿Para qué una página web? 

 

En la era digital y la sociedad de la información, la página web se convierte en un 

recurso que se ajusta a las necesidades de las personas involucradas en el proceso de 
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enseñanza- aprendizaje. Este recurso se convierte en una ayuda para el público 

mencionado, al integrar los contenidos de su interés reunidos en todo el sitio web. Por tal 

necesidad, se establece la idea de EDUGAMES, como una página web que le ofrece a sus 

usuarios un catálogo sobre videojuegos que pueden impactar y aportar a su proceso de 

aprendizaje, que se caracterizan por ser divertidos y motivacionales.  

2.3 ¿Cómo fue el proceso para la creación de la página web? 

 

A través de una investigación de referentes sobre páginas web relacionadas con 

videojuegos se realizó un mapa de sitio que permitiera reunir las principales áreas de 

conocimiento designadas por el Ministerio de Educación Nacional, el establecimiento de 

secciones y la forma de navegación por el mismo. Por otro lado, se buscaron referentes 

gráficos para consolidar el concepto visual de la página y se pasó a la construcción de los 

diferentes contenidos. 

El producto fue desarrollado en la plataforma Wix, gracias a las facilidades que esta 

ofrece con respecto al tema de dominio, la gratuidad y la flexibilidad en el uso de recursos 

multimedia.  

Para comenzar a crear las categorías que van a ser complementadas por un juego de 

su temática, se necesita partir de una base que indique cuáles son las temáticas de estudio 

presentes dentro de la academia, por tal motivo, se hizo una consulta a la página web del 

Ministerio de Educación Nacional debido a su autoridad en el país en temas educativos, en 

donde, según Área de conocimiento (s.f)   

https://www.mineducacion.gov.co/CNA/1741/article-187835.html    las áreas de 

conocimiento son un tipo de agrupaciones que se van haciendo de los programas 

académicos al tomar en cuenta la afinidad y temáticas dentro de los contenidos. Además, 



39 
 

las definen dentro de campos específicos del conocimiento en los que sus propósitos de 

acción respecto a la educación superior, conduzcan a la investigación o al cumplimiento de 

ocupaciones prácticas y profesionales.  

Tomando en cuenta todo lo anterior, la página web del Ministerio de Educación 

Nacional https://www.mineducacion.gov.co/CNA/1741/article-187835.html afirma que son 

ocho las áreas de conocimiento, siendo las siguientes: 

• Agronomía, Veterinaria y afines 

• Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines  

• Bellas Artes 

• Licenciatura 

• Ciencias de la Salud  

• Ciencias Sociales y Humanas 

• Economía, Administración, Contaduría y afines 

• Matemáticas y Ciencia Naturales 

  

Hay que resaltar que dentro de la selección de videojuegos para la creación de la 

página web no se encuentra la categoría de licenciatura, pues, no se encontró de forma 

puntual información sobre videojuegos que enseñaran a enseñar, ya que, en este caso, los 

videojuegos seleccionados debían cumplir con la función de ser emisor de conocimiento, 

mientras que el videojugador cumple un rol de receptor. 

A continuación, se presentarán los videojuegos seleccionados para las siete áreas 

de conocimiento: 

 

https://www.mineducacion.gov.co/CNA/1741/article-187835.html


40 
 

 

2.4 Agronomía, Veterinaria y afines  

 

Esta área del conocimiento comprende todos los temas relacionados con la fauna, 

el campo y la naturaleza en general. Por tal razón, la categoría contiene videojuegos que 

puedan dar una aproximación a los temas mencionados desde distintas perspectivas, tanto 

desde la mirada de los seres humanos como la de los animales. Los juegos seleccionados 

para cumplir con esta categoría trabajan temas como la crisis climática, el aporte de los 

insectos al ecosistema, el manejo responsable de recursos naturales, la fauna marina y la 

relación entre el hombre con su entorno natural. 
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2.4.1 Endling- Extinction is Forever. 

 https://youtu.be/NxyRnT06P7Q, recuperado 05/05/2022 

Según Nelson (2021) citando a dictionary.com la palabra “Endling”, la cual 

bautiza al videojuego, significa el último sobreviviente de su especie o subespecie y cuya 

muerte significa el final de esta misma; el jugador podrá vivir “Endling- Extinction is 

Forever” a través de los ojos de la madre zorra, en donde tendrá que proteger, alimentar y 

guiar a sus cachorros para garantizar la supervivencia de su familia y especie. 

 Este videojuego muestra una realidad que podría ser muy cercana, tomando en 

cuenta la crisis medioambiental que se está viviendo, como sucede con la situación del 

calentamiento global. Los escenarios de Endling van construyendo un relato en el que se 

van juntando las piezas para entender por qué ese mundo se encuentra en tal estado de 

deterioro ambiental, además de mostrar al ser humano como uno de los mayores 

contribuyentes a dicho deterioro. 

 

 

https://youtu.be/NxyRnT06P7Q
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https://youtu.be/NxyRnT06P7Q , recuperado 05/05/2022 

Este videojuego permite crear en el jugador un sentido de preocupación, reflexión 

y de consciencia medioambiental respecto a los escenarios que lo rodean en su vida 

cotidiana y sobre qué se está haciendo para evitar que una catástrofe suceda, 

desarrollando y aportando de esta forma para crear una perspectiva ecológicamente 

amable. 

 

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/NxyRnT06P7Q
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2.4.2 Bee Simulator. 

 

 https://youtu.be/73flbJSprCc , recuperado 05/05/2022 

Es fundamental entender la manera en cómo funcionan nuestros ecosistemas, 

desde los componentes más grandes y notorios hasta los más pequeños y casi 

imperceptibles. Este es el caso de las abejas, que es una de las especies más importantes 

en cuanto al tema de la polinización. Este insecto está encargado de polinizar las flores, lo 

que es fundamental para el mantenimiento de la biodiversidad. Según Greenpeace el 75% 

de los alimentos que consumimos dependen de la polinización, mientras que el 37% de 

las abejas en Europa están en disminución.  

Por lo dicho anteriormente, es fundamental que se pueda entender el rol tan 

importante que desempeñan las abejas, por lo que Bee Simulator ayuda a ponerse en 

perspectiva sobre el trabajo de esta especie de insectos en específico. El juego permite 

que el consumidor sea una abeja más, cumpliendo sus roles y viendo desde sus ojos el 

https://youtu.be/73flbJSprCc
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mundo, esto ayudará a dimensionar la idea de que desde las acciones pequeñas se crea 

una acción en cadena, la cual termina siendo vital para el ambiente y para la vida en 

general. 

2.4.3 Eco. 

https://youtu.be/ud_refZuQoA., recuperado 05/05/2022 

El juego de Eco se basa en la creación de una comunidad, la cual debe usar los 

recursos naturales a su alrededor, como lo son los árboles, el agua, el suelo y demás. A 

medida que la civilización va avanzando en su desarrollo y crecimiento, el jugador debe ir 

solucionando los problemas que trae el desarrollo insostenible, por lo tanto, debe hacer 

leyes y reglas que disminuyan los impactos a la naturaleza, que es la que le brinda los 

recursos para que su población se siga desarrollando. 

Este videojuego resulta importante en la medida en que no solo se basa en las 

decisiones que el jugador hace para mejorar su entorno, sino que lo involucra en 

decisiones políticas, que tienen consecuencias tanto naturales como para la calidad de 

https://youtu.be/ud_refZuQoA
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vida de sus habitantes. Desde acá se puede ayudar a configurar un pensamiento con 

respecto a la administración de recursos de forma responsable y sostenible, pues el eje 

central del juego es lograr un balance entre el desarrollo en las civilizaciones mientras se 

coexiste con la flora y la fauna. 

2.4.4 Alba: A Wildlife Adventure. 

https://youtu.be/a-Eu9WE3grA , recuperado 05/05/2022 

El juego de Alba: A Wildlife Adventure se centra en la relación que el ser humano 

tiene con el medio ambiente y qué está haciendo para conservarlo, el personaje de Alba 

salva aves, delfines, ardillas y demás animales que habitan el ecosistema, demostrando la 

vida en un mundo en el que se aprecia cada forma de vida y se busca lo mejor para 

convivir entre todos. 

Los elementos visuales y relajantes del videojuego ayudan a darle un sentido a las 

acciones que hace el avatar y su impacto positivo o negativo, por lo que impulsa a 

https://youtu.be/a-Eu9WE3grA
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fortalecer el sentido de comunidad y colaboración, en el cual el jugador aprecia lo que ya 

tiene y hace lo posible para preservarlo. 

2.4.5 Beyond Blue. 

https://www.youtube.com/watch?v=6Rcf245KM50 , recuperado 05/05/2022 

Según Rubio (2020) Beyond Blue es un juego de exploración mezclado con una 

parte documental, que consiste en el relacionamiento de los científicos con los animales, 

haciendo un descubrimiento de las formas de vida marinas y haciendo uso de tecnologías 

con las que contamos actualmente, por lo cual, no tiene una narrativa ficticia, ya que trata 

de ser lo más fiel a nuestra realidad.  

Rubio (2020) resalta que Beyond Blue prioriza un gran valor didáctico, de forma 

que el videojuego tiene como objetivo hacer que el jugador descubra la fauna marina por 

medio de una enciclopedia, que va completando a medida que desarrolla las tareas del 

personaje y se le permite ver las diferentes especies que va encontrando a través de 

modelos 3D. 

https://www.youtube.com/watch?v=6Rcf245KM50
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Este videojuego hace que sea posible sentir mayor nivel de profundidad e interés 

frente a cosas que son un poco lejanas a nuestro entorno común, como lo son las especies 

marinas, por lo que ayuda a desarrollar el interés por estas formas de vida y el ecosistema 

que los rodea.  

2.5 Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines  

 

Esta área del conocimiento comprende todos los temas relacionados a la creación 

de comunidades, el diseño de sus estructuras, y el desarrollo de los entornos en que estas 

viven. Teniendo en cuenta lo anterior, la categoría contiene videojuegos que puedan dar 

una aproximación a los temas desde los enfoques que cada juego ofrece, sus objetivos y 

las habilidades que estos ponen en funcionamiento. Los juegos previamente 

seleccionados para cumplir con los temas de esta categoría se basan en el crecimiento y 

desarrollo de ciudades, el manejo de la geometría dentro de los diseños arquitectónicos, la 

construcción de estructuras, el diseño de circuitos para sistemas de transporte y la 

creación, organización y estructuración de espacios.  
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2.5.1 Simcity. 

 

https://youtu.be/7txfEiLaGwo , recuperado 05/05/2022 

 

La empresa creadora de Simcity, Electronic Arts o EA Games, define al 

videojuego como una experiencia que permite al jugador diseñar una metrópolis llena de 

vida, en donde a medida que el jugador avanza en el juego debe tomar decisiones para 

sobrellevar el crecimiento de la ciudad y las complejidades que este conlleva.  

Este videojuego ayuda al jugador a entrar en un mundo sin límites en cuanto al 

diseño de interiores y de ciudades, configurando las estructuras de una civilización en 

donde debe haber una armonía para que todo coexista de forma adecuada. 

 

 

 

https://youtu.be/7txfEiLaGwo
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2.5.2 Monument Valley. 

 https://youtu.be/wC1jHHF_Wjo , recuperado 05/05/2022 

Para los diseñadores de Monument Valley, el videojuego es una exploración a 

través de una arquitectura fantástica y geometría imposible en la que el jugador debe 

guiar al avatar por monumentos misteriosos, con la dificultad de encontrar entre las 

ilusiones ópticas una salida entre el laberinto que es el juego. 

Según Lange (2015) los diseñadores de Monument Valley habían tomado diversas 

lecciones e influencias de la arquitectura moderna, el deconstructivismo y los años setenta 

para desarrollar el videojuego, por lo que resulta útil que los arquitectos aprendan a través 

del juego cómo las personas se mueven por el espacio y sobre movimientos imposibles 

que solo los edificios reales pueden sugerir.  

 

 

 

 

https://youtu.be/wC1jHHF_Wjo
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2.5.3 Minecraft. 

https://youtu.be/MmB9b5njVbA , recuperado 05/05/2022 

Minecraft es uno de los videojuegos más populares del momento, ya que le apunta 

a todos los públicos. Debido a su característica versatilidad con el uso de los cuadrados, 

este factor permite que sus jugadores creen un mundo desde cero, valiéndose solo de los 

cubos, por lo que el límite está en la imaginación de cada persona que haga uso del juego 

electrónico. 

Minecraft también tiene una sección especial para la educación, llamada 

Minecraft: Education Edition, con la cual, según su página oficial, es una gran 

herramienta para el aprendizaje en donde se puede; trabajar en conjunto; usar 

herramientas de enseñanza para apoyar a los profesores; contar con diversos contenidos 

de aprendizaje; crear y utilizar guías de estudio para diferentes materias y diseñar las 

modalidades de juego para cumplir los objetivos planteados por el modelo educativo de 

forma específica. 

https://youtu.be/MmB9b5njVbA
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2.5.4 Bridge Constructor Compilation. 

https://www.youtube.com/watch?v=FPOTjxzZdBw , recuperado 05/05/2022 

https://www.youtube.com/watch?v=FPOTjxzZdBw , recuperado 05/05/2022 

 

https://www.youtube.com/watch?v=FPOTjxzZdBw
https://www.youtube.com/watch?v=FPOTjxzZdBw
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El juego tiene una mecánica sencilla, en la cual se le propone al jugador llevar un 

vehículo desde un extremo de la pantalla al otro, por lo que debe construir puentes de 

acuerdo al escenario que se le presenta. El jugador debe sortear cómo completar los 

rompecabezas de cada nivel con las herramientas que el juego le ofrece, por lo que usa 

elementos de la ingeniería dentro de la lógica del videojuego. 

Según Ferragut (2018) Bridge Constructor Compilation maneja unas físicas 

realistas, las cuales obligarán al videojugador a crear rampas en suspensión por medio de 

los cables y, de la misma forma, buscar puntos de anclaje que soporten el peso de los 

vehículos para cumplir con la meta. Esta simulación de construcción de puentes da un 

mayor acercamiento a escenarios de construcción de una forma más rápida y sencilla, por 

lo que brinda un aporte para la práctica en el área de la ingeniería. 
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2.5.5 Mini Metro. 

https://youtu.be/WJHKzzPtDDIV, recuperado 05/05/2022 

Mini Metro es un videojuego para dispositivos móviles, el cual consiste en diseñar 

un sistema de rieles que pueda mantener el ritmo de una ciudad que se desarrolla y crece 

de forma rápida. Es un juego que mantiene un diseño simple y minimalista, que ayuda a 

enfocarse en el único objetivo de diseñar circuitos. 

Mini Metro contribuye en fortalecer la agilidad mental y a practicar el diseño en 

diferentes escenarios, por lo que, plantea un problema para que el videojugador encuentre 

una solución de forma rápida.  

 

 

 

 

 

https://youtu.be/WJHKzzPtDDI
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2.6 Bellas Artes:  

 

Esta área del conocimiento comprende todos los temas relacionados con las artes 

y sus diversas categorías. Basado en esto, la selección de videojuegos contiene diferentes 

escenarios que exploren múltiples caras de las artes, tomando el lado de su teoría hasta un 

extremo más práctico. Los juegos seleccionados para trabajar esta categoría manejan 

temas como el color, la parte corporal y de ritmo, el manejo de instrumentos musicales, la 

fotografía y el diseño y personalización de elementos. 

 

2.6.1 Color. 

https://color.method.ac/ , recuperado 05/05/2022 

La mecánica de este juego web es sencilla, consiste en que encontrar dentro de un 

determinado tiempo el color que se muestra en pantalla, todo dentro de una amplia gama 

de colores y un tiempo límite. 

Este juego entrena al usuario y su ojo sobre temas relacionados al color, como lo 

es la saturación, el matiz, los colores complementarios, análogos, triásicos y tetraédricos. 

 

https://color.method.ac/
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2.6.2 Just Dance. 

 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=Vnab1gHwJeY  

 

Just Dance resulta una forma de trabajar el cuerpo y la coordinación de este 

respecto a las instrucciones del cuadro de figuras, el cual va marcando los movimientos y 

los momentos específicos en que deben hacerse. 

Este videojuego enseña al jugador a seguir órdenes e instrucciones dentro de un 

periodo de tiempo específico, lo cual obliga a que maneje su cuerpo a través del ritmo y 

de las diferentes canciones, las cuales están catalogadas por niveles de dificultad.   

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=Vnab1gHwJeY
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2.6.3 Rocksmith. 

  

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=a9wob8jdP4s 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=a9wob8jdP4s 
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Es un videojuego que funciona como una guía audiovisual que hace el aprendizaje 

de la guitarra más divertido e interactivo, pues ofrece información al jugador en tiempo 

real de los acordes y videos con información sobre las formas de tocar las cuerdas.  

Según Canepa (2014) a través de Rocksmith se pueden aprender técnicas nuevas y 

desarrollar memoria muscular, además de ser una buena forma de practicar 

constantemente sin aburrirse, por lo que el videojuego funciona como una buena 

herramienta de práctica para mantener la motivación. 

2.6.4 New Pokémon Snap. 

Recuperado el 18/05/2022 de:  https://www.youtube.com/watch?v=e-e-lev6iiA 

 Este videojuego basado en la famosa saga de Pokémon invita al jugador a 

convertirse en un fotógrafo dentro de los diferentes ambientes y escenarios que ofrece el 

juego. La mecánica se basa en recibir una calificación por un profesor dueño un 

laboratorio de investigación, el cual asigna puntajes según el encuadre, tamaño, rareza de 

la toma y demás aspectos que motivan al jugador a tomar mejores fotografías para 
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avanzar en el juego y desbloquear más funciones y lugares donde podrá fotografiar a 

otras especies de Pokémon. 

Este juego permite que mientras el jugador se divierte practique conceptos básicos 

de la fotografía, como lo es el tema del tamaño, posición, encuadre y demás elementos 

básicos que la conforman. 

 

2.6.5 Afrika. 

 

 

Recuperado el 18/05/2022 de:  https://youtu.be/AUlqCTY-Q9A 

 Este videojuego en comparación de New Pokémon Snap, invita al jugador a 

utilizar los diferentes tipos de cámaras para hacer fotografías dentro de un safari. Aquí el 

jugador debe decidir la forma en que va a fotografiar a los animales, si lo hace a pie, con 

el uso de un carro o con otras opciones de transporte. A través del contacto con los 

animales y la toma de fotografías, el jugador irá practicando la composición de las 

fotografías y perfeccionando la habilidad de encuadre mientras va recibiendo monedas 

dentro de la historia para mejorar sus herramientas de trabajo. 

https://youtu.be/AUlqCTY-Q9A
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 Recuperado el 18/05/2022 de:  https://youtu.be/AUlqCTY-Q9A 

Recuperado el 18/05/2022 de:  https://youtu.be/AUlqCTY-Q9A 

 

https://youtu.be/AUlqCTY-Q9A
https://youtu.be/AUlqCTY-Q9A
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2.6.6 Animal Crossing: New Horizons. 

 Este videojuego de Nintendo Switch emula la vida diaria a través del personaje 

protagonista, después de instalarse en una isla, la cual tiene que poblar con 10 vecinos. Es 

un juego con un alto nivel de socialización, por lo que este elemento se hace fundamental 

para avanzar en la historia, desbloqueando así todas las características y posibilidades de 

creación, diseño y personalización de la isla. 

Una de las posibilidades dentro de Animal Crossing: New Horizons está en 

construir diferentes establecimientos, entre estos, la modistería. Esta instalación les 

permite a los jugadores crear sus propios diseños de moda y explorar su creatividad. 

Según Burch (2020) en la página de Nintendo Wire, marcas de moda muy conocidas 

como lo son Valentino y Marc Jacobs han decidido hacer colaboraciones con el 

videojuego, compartiendo y popularizando entre los fans del juego sus diseños 

completamente gratuitos. 

ecuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/P1NSJJAnLMc 

 

https://youtu.be/P1NSJJAnLMc
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Es un aporte positivo en cuanto a las artes por la posibilidad de creación y diseño 

de diferentes elementos dentro del juego, ya que es una de las bases principales del 

videojuego, el personalizar de acuerdo a los gustos e imaginación del video jugador.  

  

 

  Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/P1NSJJAnLMc 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/P1NSJJAnLMc
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2.7 Ciencias de la Salud  

Esta área del conocimiento comprende temas relacionados al área de la salud 

desde su atención y manejo, diagnóstico y tratamiento. Por tal razón, la categoría contiene 

videojuegos que puedan acercar a los jugadores a los escenarios no solo prácticos, sino 

teóricos del cuerpo humano y sus cuidados. Los juegos seleccionados previamente cubren 

áreas como el tratamiento de las vías respiratorias, la atención médica al usuario, la 

prescripción de medicamentos, el funcionamiento del sistema inmune y la anatomía del 

cuerpo humano. 

2.7.1 PULMEX. 

Consiste en el tratamiento de las áreas respiratorias de los pacientes y sus posibles 

enfermedades, con respecto a ciertas obstrucciones en los canales involucrados dentro del 

sistema respiratorio. 

Recuperado el 18/05/2022 de: ttps://www.youtube.com/watch?v=dZ4d2RgMAqY 

Según la página web de Level Ex, la compañía se encarga de crear videojuegos 

para doctores, capturando los desafíos de practicar la medicina, en donde usan la 
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neurociencia y el diseño de juegos para crear juegos únicos, llenos de adrenalina dentro 

de los diferentes casos para mantener a los doctores teniendo un buen desempeño en su 

juego.  

2.7.2 Vital Signs. 

Recuperado el 18/05/2022 de : https://www.youtube.com/watch?v=rPBxfp8iXqU 

 

Según el portal Healthy Simulation, Vital Signs permite al jugador recrear la 

realidad de una sala de emergencias, donde debe recibir los pacientes y catalogarlos en un 

nivel según la gravedad de su situación. Usa factores cotidianos como las llamadas 

telefónicas, la velocidad de llegada de pacientes, entre otros distractores, buscando 

enseñar al usuario a tomar decisiones médicas relevantes en un corto lapso. 
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2.7.3 SimPHARM. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=1f_kWr3g5d8 

Según el portal que lleva el mismo nombre del videojuego, se trata de un espacio 

dirigido a los profesionales o estudiantes de farmacología, que recrea una experiencia 

clínica, basada en modelos matemáticos y fisiológicos del cuerpo que demuestra las 

reacciones de este a enfermedades y drogas, mostrando sus efectos secundarios o de 

liviandad de síntomas según las decisiones que tome el jugador. 
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2.7.4 Human Anatomy VR. 

 

Human Anatomy VR es un videojuego que se vale de las nuevas tecnologías de 

realidad virtual para aprender de cerca sobre los diferentes sistemas que conforman al ser 

humano. Esto permite un mayor acercamiento frente a los conceptos de anatomía y los 

elementos conformantes de cada sistema, como lo son las células, tejidos, huesos, 

órganos, sistemas y demás; todo de una forma didáctica y atractiva para afianzar los 

conceptos pertenecientes al área de la biología.  

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/zAtnKZ-i4LY 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/zAtnKZ-i4LY 

https://youtu.be/zAtnKZ-i4LY
https://youtu.be/zAtnKZ-i4LY
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2.7.5 Immune Attack. 

 

El videojuego de Immune Attack es un viaje a través del sistema inmune del ser 

humano, en el que el jugador se transporta dentro de una cápsula microscópica para atacar 

y aprender sobre los microorganismos y su afectación en el cuerpo humano. 

Según la página web de Educación 3.0, este videojuego anima a los jugadores a 

afianzar conceptos químicos, para aprender cómo funcionan los sistemas encargados de 

actuar cuando se presenta una infección y el proceso en el cuerpo para detectarla, en 

donde, se resalta además que la Federación de Científicos Americanos (FAS) es 

desarrolladora del videojuego, un producto que encuentra su público dentro de los 

estudiantes del área secundaria de educación. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/tKgroDE4DHo 

 

https://youtu.be/tKgroDE4DHo
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Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/tKgroDE4DHo 

 

 2.8 Ciencias Sociales y Humanas 

 

Esta área del conocimiento maneja temas relacionados a la historia, el lenguaje, la 

literatura, filosofía y los diversos temas sociales. Con dicha información en mente, la 

categoría está conformada por videojuegos que aproximen al jugador a temas que 

probablemente los tenga lejanos de su cotidianidad, pero que conforman y definen gran 

parte de la realidad en que vive. Los juegos seleccionados manejan temas como la historia 

del antiguo Egipto, la antigua Grecia, la historia del oeste estadounidense, la historia 

española, la Primera Guerra Mundial y el libre albedrío según la filosofía. 

 

https://youtu.be/tKgroDE4DHo
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2.8.1 Assassin’s Creed Valhalla: Discovery Tour. 

Según Discovery Tour (2022) Assasin’s Creed Valhalla: Discovery Tour tiene 

como objetivo permitir que todo tipo de personas, incluso los que no se consideran 

jugadores de videojuegos puedan aprender sobre la antigua Grecia, el antiguo Egipto y la 

época de los vikingos. El juego permite tomar tours guiados por expertos en temas 

históricos de dicha cultura. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/sq3RUVnX9sE 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.ubisoft.com/es-mx/game/assassins-

creed/discovery-tour 

https://youtu.be/sq3RUVnX9sE
https://www.ubisoft.com/es-mx/game/assassins-creed/discovery-tour
https://www.ubisoft.com/es-mx/game/assassins-creed/discovery-tour
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2.8.2 Red Dead Redemption 2. 

Recuperado el 18/05/2022 de: ttps://www.youtube.com/watch?v=gmA6MrX81z4 

Según Levandoski (2021) el videojuego retrata la vida del oeste americano en el 

siglo XIX con una alta precisión histórica, llegando a incluir crímenes basados en la 

realidad de la época. Adicionalmente, varios personajes de la saga existieron en la vida 

real, así como los lugares, no obstante, hay cabida para la imaginación de sus creadores. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=df_z1u2pHYA 
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2.8.3 Numantia. 

 

Según González (2017) el videojuego busca ser una alternativa para la enseñanza 

de historia española en las áreas de este país ibérico, mostrando la realidad sociopolítica 

de la época, que desencadenó guerras en Roma durante el 153 A.C.  Los participantes de 

esta realidad, gozarán con el equilibrio entre la acción propia de la época y la necesidad 

de información y divulgación de acontecimientos que ayuden a enriquecer su sentido de 

pertenencia por su nación. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/q74vBq9l5fsj 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/q74vBq9l5fsj 

 

https://youtu.be/q74vBq9l5fsj
https://youtu.be/q74vBq9l5fsj
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2.8.4 Valiant Hearts: The Great War. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=N6-pBiCVTM 

Es un juego basado en las cartas e historias de los combatientes, sus familias y 

amigos, que transporta al jugador a las realidades de este conflicto bélico, sumiéndolos en 

las sensaciones y vivencias de sus participantes. Según el portal Origins, el videojuego 

llega a retratar hechos tan puntuales como el movimiento de tropas francesas en taxis 

parisinos y la destrucción de Ypres, retratando las vivencias desde múltiples frentes por 

medio de cuatro protagonistas, no solo armados, sino también desde es el cuerpo médico 

y transportista de la época. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=N6-

LpBiCVTM 

https://www.youtube.com/watch?v=N6-LpBiCVTM
https://www.youtube.com/watch?v=N6-LpBiCVTM
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2.8.5 The Stanley Parable. 

 

Es un videojuego que consiste en la toma de decisiones. El juego tiene un narrador 

que está dando órdenes de forma constante, por lo que se tiene la opción de seguir las 

instrucciones que se están recibiendo o de tomar sus propias decisiones, lo que lleva al 

personaje protagonista a tener un resultado final diferente.  

 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/Nh6us6dEoWo 

Según Minor (2021) es un juego que trabaja temas filosóficos, específicamente 

sobre el libre albedrío, haciendo que el jugador cuestione su propia agencia y toma 

decisiones con respecto a si sus decisiones son realmente propias o no. 

 

 

https://youtu.be/Nh6us6dEoWo
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2.9 Economía, Administración, Contaduría y afines 

 

Esta área del conocimiento comprende todos los temas relacionados a la 

administración de negocios, su contabilidad y la economía de las poblaciones. Debido a 

esto, los videojuegos seleccionados para cubrir esta categoría se basan en la simulación 

de negocios, la administración de recursos públicos, la economía personal y el desarrollo 

de los bienes de una compañía. 

2.9.1 Virtonomics. 

 

En este videojuego, el jugador recibe un capital inicial para poder desarrollar de 

esta forma el crecimiento de su compañía. El simulador de negocios le da gran variedad 

de opciones para desarrollar el negocio del jugador según sus metas y objetivos 

personales.  

 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/zc2rlDlGuoM 

https://youtu.be/zc2rlDlGuoM
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2.9.2 Animal Crossing: New Horizons. 

 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=5YPxiTLMcdg 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/qz5_ClrT8R8 
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Animal Crossing: New Horizons dentro de las diversas posibilidades que ofrece, 

tiene unas situaciones económicas y administrativas que empujan a que el jugador tome 

decisiones frente a estos aspectos. Desde el comienzo del juego, el videojugador llega a 

una isla completamente desierta para vacacionar, por lo cual, con este viaje el 

protagonista cuenta ya con una deuda que debe pagar y otras que se van acumulando a 

medida que la isla crece, como el pago de su casa. Además, una de las formas para 

generar ingresos en el juego está en la compra de nabos, con un funcionamiento similar al 

de la bolsa de valores, pues estos se compran a un precio específico todos los domingos y 

se revenden en el transcurso de la semana con el propósito de generar ganancias debido al 

aumento en su precio.  

 

Este juego hace que se deba tener una administración tanto de recursos como 

monetarios, por lo que depende del manejo que el jugador les dé a sus finanzas para 

asegurar el desarrollo en su isla. 
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2.9.3 Cities: Skylines. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=AqzMjzQ9pH4 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://www.youtube.com/watch?v=AqzMjzQ9pH4 

Según el portal de Inomics, el videojuego busca recrear la experiencia de crear y 

administrar una ciudad con todos los elementos que complejizan esta tarea, tales como la 

garantía de servicios públicos, transporte, educación, seguridad entre otros. El usuario 

requiere desarrollar una estrategia que permita el desarrollo económico y la sostenibilidad 

de su ciudad, teniendo en cuenta todas las variables que le impactan. 

https://www.youtube.com/watch?v=AqzMjzQ9pH4
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2.9.4 AdVenture Capitalist. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/6p2XRx0mhf8 

Propone el crecimiento de un negocio propio desde cero hasta llevarlo a la 

dimensión de una multinacional. Según la página oficial de AdVenture Capitalist, el 

juego invita al usuario a crear un monopolio con presencia mundial, en donde se deben 

tomar decisiones que afectarán en el crecimiento de la compañía de forma positiva o 

negativa  

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/6p2XRx0mhf8 

 

 

https://youtu.be/6p2XRx0mhf8
https://youtu.be/6p2XRx0mhf8
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2.9.5 Offworld Trading Company. 

 

Offworld Trading Company plantea la llegada de una colonia que se establece en 

Marte, el jugador debe hacer que esta colonia prospere mientras se enfrenta a las 

adversidades del entorno en que está, por lo que crea una compañía en constante 

crecimiento de manofactura que debe administrar y dirigir para exportar sus bienes, 

mientras compite con otras compañías que buscan su destrucción. Según la página web 

del videojuego, es un mundo de estrategia económica creado para jugar en campaña, 

competir con la inteligencia artificial y poner a los amigos en bancarrota.  

 

 

Recuperado el 18/05/2022: https://youtu.be/4kYiLS0L91A 

 

 

 

 

https://youtu.be/4kYiLS0L91A
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  2.10 Matemáticas y Ciencia Naturales 

 

Esta área del conocimiento comprende temas relacionados al manejo de números, 

la física, química, biología y demás ciencias exactas. Por tal razón, la categoría contiene 

videojuegos dentro de dichas temáticas, tratando escenarios como la fuerza gravitacional, 

operaciones matemáticas, las teorías básicas de la química, la experimentación científica 

y la paleontología. 

2.10.1 Gravity Simulator. 

Es un juego desarrollado para saber cómo funcionan las fuerzas fundamentales del 

universo, se pueden modificar los patrones y ver cómo interactúan entre ellos. Se manejan 

las trayectorias de estrellas y otros cuerpos celestes, por lo que es un material didáctico 

que resulta atractivo para aprender sobre el comportamiento de estos elementos que 

conforman el espacio. 

 

Recuperado el 18/05/2022: https://youtu.be/RxVRcQAgvoE 

 
 

https://youtu.be/RxVRcQAgvoE
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2.10.2 Wuzzit trouble. 

 

Según la página youcubed, perteneciente a la universidad de Stanford, el videojuego 

consiste en liberar a la criatura de su celda, por lo que, para hacerlo, el jugador necesita 

mover los motores de la máquina que la encarcela, usando operaciones matemáticas, como 

lo son la suma, resta, multiplicación y otros conceptos usados en matemáticas. En este 

videojuego se practica la aritmética mientras se va avanzando en los niveles e 

incrementando el nivel de dificultad de los mismos. 

Es una forma de practicar las operaciones básicas de las matemáticas, mientras que 

el jugador logra fortalecer el pensamiento lógico y ágil al resolver las operaciones. 

 

Recuperado el 18/05/2022: https://vimeo.com/121736561 

 

 

 

https://vimeo.com/121736561
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2.10.3 ChemCaper. 

 

Este videojuego enfocado en la química, se basa en una aventura en la que los 

personajes deben descubrir nuevos mundos, los cuales son conquistados por medio del 

establecimiento de relaciones químicas, pócimas, entre otras metáforas a esta ciencia. 

Según el portal de ChemCaper este videojuego, dirigido a los adolescentes, los 

enrola en el mundo de la química, permitiéndoles aprender sobre aparatos científicos, 

técnicas de separación, grupos de elementos, propiedades de los elementos y tipos de 

enlaces químicos.  

Recuperado el 18/05/2022: https://youtu.be/lRP6k6ymkuQ 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/lRP6k6ymkuQ 

https://youtu.be/lRP6k6ymkuQ
https://youtu.be/lRP6k6ymkuQ
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2.10.4 Flipy’s Tesla! Inventemos el futuro. 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/5c--YH_PWH0 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/5c--YH_PWH0 

 

https://youtu.be/5c--YH_PWH0
https://youtu.be/5c--YH_PWH0
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Por medio del juego, el usuario tiene la posibilidad de resolver enigmas 

relacionados a la ciencia y participar en la elaboración de experimentos básicos, 

desarrollando así su interés y curiosidad por las ciencias naturales. 

Según Cejas (2018) el videojuego tiene una curva de aprendizaje para que los 

jugadores más jóvenes se sumerjan en un aula virtual de misterio y comedia, valiéndose de 

la gamificación aplicada a la ciencia y a la educación por medio de la tecnología VR.  

2.10.5 Saurian. 

Según la página web oficial de Saurian, el videojuego es una experiencia de 

simulación y supervivencia sobre la vida de un dinosaurio, desde el comienzo de su 

existencia como un huevo hasta atravesar todas las dificultades que lo conducirán con 

suerte a la adultez, todo dentro de un ecosistema lleno de diversas especies de dinosaurios. 

 

Recuperado el 18/05/2022 de: https://youtu.be/lRP6k6ymkuQ 

 

https://youtu.be/lRP6k6ymkuQ
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Este simulador sobre la cotidianidad de los dinosaurios se enfoca en mostrar la vida 

de las diversas especies y retratar la interacción entre ellas. Según el portal mencionado, es 

un videojuego creado con la ayuda de paleontólogos y profesionales expertos en el tema, lo 

cual configura una experiencia de juego más cercana a la realidad de lo que fueron estas 

criaturas, lo que hace un gran videojuego que ayuda a conocer y ampliar conocimientos 

respecto a la paleontología.  

2.11 Diseño de la página web 

 

A continuación, unas imágenes del proceso creativo que se empezó a documentar 

desde los primeros bocetos hasta el resultado final con respecto al diseño de la página web. 

Todo esto se realizó según los planteamientos mencionados desde el plan inicial: 

Primeros bocetos 
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Wireframe del sitio web 

Primera estructura de la página con diseño 

    Recuperado el 18/05/2022 de: https://edugames2022.wixsite.com/edugames  
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Segunda estructura de la página con diseño  

    Recuperado el 18/05/2022 de: https://edugames2022.wixsite.com/edugames  

Implementación video de introducción 
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Distribución y diseño de cada categoría respectivamente 

 

 

Para concretar este capítulo, se entiende que el procedimiento que se llevó a cabo 

para la creación de la página web resulta necesario en la medida de que el producto debe 

contar con elementos que sean pensados, trabajados e investigados de manera previa, 

respecto a referencias de páginas web con objetivos similares y contenidos acordes a las 

propuestas, generando así una concordancia con la promesa del sitio y lo que este les ofrece 

a los usuarios que lo visitan. 
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A continuación, en el siguiente capítulo se comparten las reflexiones finales sobre el 

proyecto de investigación respecto a sus retos, la efectividad del producto, su proceso de 

implementación, expectativas y el potencial que tiene a futuro.  
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3. Conclusiones  

 

La creación de una página web resulta pertinente tras enmarcarnos en las tendencias 

del uso del internet en los jóvenes, de los cuales se encontró en la investigación la 

inclinación que tienen por el uso de los recursos audiovisuales para informarse y aprender 

sobre diversos temas. 

  El proceso de creación de una página web puede resultar abrumador si no se tienen 

estructuras fijas de los contenidos que se van a tratar y unos objetivos claros para 

fundamentar la razón de ser de la página; dentro de los retos se resaltan las múltiples 

habilidades que se deben tener para la conformación de un sitio en la web, temas como el 

manejo de herramientas de diseño, conocimiento sobre dominios, programación, edición de 

material audiovisual y diversos contenidos, SEO  o posicionamiento en internet, graficación 

y redacción para web, entre otros, resultan fundamentales para la creación de un producto 

web.  

Con respecto a la selección de material de videojuegos para incluir en las diferentes 

categorías se puede decir que tuvo cierto nivel de complejidad, debido a que no todos 

aplicaban según las tres reglas básicas necesarias para que un juego fuera seleccionado. En 

algunos casos, la interfaz de los videojuegos carecía de contenido educativo y, el mayor 

número de veces, eran juegos que manejaban dinámicas propias de este, por lo que no 

genera ningún proceso con respecto al aprendizaje gamificado, el cual permite el uso de lo 

aprendido en diferentes contextos de la cotidianidad de los usuarios.  

Uno de los inconvenientes al cual se enfrentan los videojuegos hoy en día tiene que 

ver directamente con los padres de los niños, niñas, jóvenes y adolescentes por cuanto se 

tiene un desconocimiento generalizado sobre las oportunidades de desarrollo y aprendizaje 
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que suponen videojuegos como los aquí trabajados, por lo cual, habría de desarrollarse un 

programa de enseñanza sobre cómo ciertos videojuegos  que cumplen con las 

características aquí evaluadas, ya que pueden servir de apoyo a los procesos educativos de 

sus hijos. Esto se encuentra enmarcado en los choques generacionales propios del ser 

humano y a la concepción principalmente negativa en las prácticas emergentes por las 

tecnologías de la información y la comunicación.  

Los videojuegos educativos son una gran manera de acercar a las personas a 

contenidos que, de primer momento no parecen atractivos, por lo que terminan funcionando 

como un tipo de enganche al conectar con temas que dentro de su profundidad resultan 

interesantes, pero que en su presentación no parecen serlo. La aproximación que se les da a 

las diferentes áreas de conocimiento desde el colegio algunas veces no es la adecuada para 

lograr despertar el interés en un estudiante, mientras que la implementación  e 

interactividad de los recursos audiovisuales puede tener más alcance para aportar al 

desarrollo del interés y generar mayor acercamiento a las temáticas de estudio, ya que los 

videojuegos son algo que los estudiantes pueden apreciar por medio de sus sentidos y que  

puede generar mayor presencia dentro de la memoria.  

Resulta de gran valor resaltar la función que cumplen los videojuegos educativos, 

pues logran generar ese efecto motivador en los jugadores, que los lleva a indagar sobre los 

diferentes temas y mundos en los que juegan y aprenden, involucrándolos de una forma y 

desde una perspectiva diferente a la habitual, para construir mayor información respecto a 

sus temas de interés. 

Con respecto a la gamificación, se puede decir que ayuda a que los contenidos 

aprendidos por medio de los juegos se exterioricen y se lleven a otros escenarios para ser 

usados de forma práctica y útil, generando un gran aporte en espacios como las empresas y 
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organizaciones. El uso de la herramienta de la gamificación, como ya se resaltó 

anteriormente en su definición, genera en estos ambientes corporativos la optimización de 

los procesos de aprendizaje, lo cual es positivo para la productividad de la empresa en 

cuanto al uso de procedimientos y conocimientos adquiridos previamente, en donde cada 

vez más se hace necesario el uso de las diferentes herramientas digitales conforme las 

tendencias evolucionan. 

Algunas veces nos encontramos tan saturados de información que resulta 

complicado buscar y seleccionar los tipos de contenido que nos gustaría consumir, por lo 

que tendemos a guiarnos por las recomendaciones y comentarios de otras personas, así 

ahorramos tiempo, esfuerzo, y en el caso de algunos videojuegos, dinero. La creación de 

una página web para hacer una curaduría de contenidos audiovisuales resulta práctico en el 

sentido de que permite la condensación de la información sobre videojuegos de forma más 

rápida, sencilla y concreta, lo cual permite un proceso de recordación entre la diversa 

información que se maneja, creando así una simplificación de temas y contenidos para los 

usuarios, llevándolos a tomar acción con respecto al uso de los juegos que estén dentro de 

sus áreas de interés.  

Como experiencia personal, me considero un videojugador desde temprana edad, y, 

gracias a juegos como The Legend of Zelda, Pokémon y demás logré fortalecer mis 

habilidades con el inglés. Así como llenarme de argumentos para demostrar la valía y el 

impacto que los videojuegos pueden llegar a tener en nuestra cotidianidad, ayudándonos 

incluso a desarrollar habilidades para el trabajo y la escuela, particularmente en un contexto 

como el colombiano cuyo sistema educativo requiere llenarse de herramientas que mejores 

su calidad y acrecienten su cobertura desde la interactividad, ayudando incluso a combatir 

la deserción escolar.  
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La promoción de los videojuegos de esta forma invita a que los usuarios conozcan, 

participe y creen su propio conocimiento a partir de las ofertas de juegos y su diversidad en 

los catálogos, para aprender así de la forma que mejor se ajuste a sus gustos y necesidades 

puntuales, de manera que no represente una carga, sino que vaya alineado con sus intereses, 

pero presentado de modo interactivo.  

El desarrollo constante de las tecnologías indica grandes cambios con respecto a la 

manera de relacionarnos y aprender sobre nuestro entorno, por lo que es muy probable que 

en cinco años la forma de consumir los videojuegos educativos cambie completamente en 

su formato. Futuras investigaciones desprendidas de lo aquí trabajado, pueden encaminarse 

hacia: la aplicación de la realidad virtual en las aulas de clase, diferencias en el aprendizaje 

a través de los videojuegos educativos según el nivel socioeconómico y muchos más temas 

que vayan de la mano con los avances tecnológicos. 
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