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Plan de la presentación



https://maps.app.goo.gl/CZUkdk5Q78xHuwzR9



https://www.teluq.ca/site/universite/nos_etudiants.php



Razones de deserción en los cursos



Tasas de aprobación y de reprobación



Licenciatura en Administración (especialización en 
contabilidad y finanzas)
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Fase 1 – Estado del arte

• Modelar la integración de mecanismos de juegos educativos digitales en un 
contexto de cursos en línea asíncronos para apoyar la retención y el éxito.

• Evaluar el impacto de los mecanismos de juegos educativos digitales en la 
retención y el éxito de los estudiantes.

Fase 2 – Desarrollo y experimentación del juego

• Desarrollar un enfoque integral para el desarrollo y la integración de juegos.
• Adaptar el material del curso e incorporarlo a un juego.
• Experimentar con un juego en un curso de ciencias administrativas (FIN 

1020).

Objetivos



¿Qué dicen los estudios?

• Los juegos digitales tienen el potencial de mejorar la implicación y la motivación 
de los alumnos (Sipiyaruk et al., 2021).

• Efectos positivos sobre la motivación y la atención. Los juegos pueden ofrecer 
contenidos estimulantes y un entorno sin riesgos para adquirir nuevos 
conocimientos (Chan et al., 2020).

• Los juegos animan a los alumnos a implicarse intensamente en el proceso de 
aprendizaje (Kumar et al., 2021).





• Reducir la tasa de deserción en el primer año de aplicación

• Aumentar la tasa de aprobación en el primer año de aplicación. 

Resultados esperados



Participación

Total de estudiantes
inscritos (otoño 2024)

Hicieron
el quiz 1

Dieron su 
consentimiento

Al menos
lanzaron el 

juego

Jugaron al menos
una partida
completa

279 218 70 157 94

22 de enero 2025



Afirmación - - - 0 + + +

El juego me ayudó a comprender mejor los 
conceptos clave del curso FIN 1020 0 0 2 11 16

Las preguntas del juego estaban bien 
alineadas con el contenido del curso 0 0 2 4 23

Me sentí más seguro de mi comprensión del 
material 0 0 1 10 18

El juego aclaró algunos aspectos del curso 
que me resultaron difíciles 0 0 9 10 10

El nivel de dificultad del juego era apropiado 
para el nivel del curso 0 0 1 11 17

Percepción de utilidad para comprender el 
contenido del curso



Afirmación - - - 0 + + +

Creo que el juego hace que el aprendizaje 
sea más atractivo 0 0 0 7 22

El juego hizo más interesante el contenido del 
curso 0 0 2 3 24

Me ha gustado utilizar el juego como 
herramienta de repaso para el curso 0 0 0 0 29

El formato interactivo del juego mantuvo mi 
atención durante el proceso de aprendizaje 0 0 2 7 20

Me sentí involucrado y activo mientras 
jugaba 0 0 1 7 21

Percepción del impacto sobre la implicación 
(engagement)



Afirmación - - - 0 + + +

El juego aumentó mi motivación para estudiar 
el contenido del curso 0 1 6 7 15

Me sentí motivado para utilizar el juego con 
regularidad para repasar 0 0 5 8 16

El juego me animó a dedicar más tiempo a los 
contenidos 0 1 7 9 12

El juego reforzó mi interés por la materia que 
se enseñaba 0 0 10 11 8

El éxito en el juego me ha motivado para 
seguir aprendiendo 0 0 3 13 13

Percepción del impacto sobre la motivación



Afirmación - - - 0 + + +

En general, mi experiencia con el juego ha 
sido positiva 0 0 0 7 22

Recomendaría este tipo de juego como 
herramienta de aprendizaje 0 0 0 2 27

El juego añadió valor a mi experiencia de 
aprendizaje 0 0 0 9 20

Preferiría que otros cursos incluyeran juegos 
similares 0 0 0 6 23

El juego me ha ayudado a mejorar mi 
implicación general 0 1 5 7 16

Percepción sobre la experiencia general de 
aprendizaje



La experimentación en cifras
• La tasa de finalización del juego es del 65,53%.

• El número medio de preguntas acertadas por juego fue de 5,88 (med = 5; 

σ = 4,22).

• Débil correlación negativa (ρ = - 0,2529) entre el tiempo de conexión y la 

tasa de abandono (p = 0,2687 > 0,05).

• Número medio de intentos por usuario: 2,14.

• Los usuarios que jugaron varias veces mejoraron su puntuación una media 

de 2,7 puntos entre el primer y el último intento.

• Tiempo medio total entre sesiones: ~78 horas (3,25 días).

• El tiempo medio transcurrido para una sesión completa (desde el inicio del 

juego hasta el registro de la puntuación) es de 11 minutos y 38 segundos.



Distribución de los niveles alcanzados

56

34

29

2



Porcentaje de fallos por nivel de puntuación



Distribución del número de intentos

85

36

22



Distribución de eventos SCORM según la hora del
día



Distribución de eventos SCORM según el día de la 
semana
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