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Resumen

La aplicación de herramientas multimedia tales como los videojuegos 
o juegos serios impacta en todos los campos del conocimiento, 
especialmente en el entorno educativo, de allí que surja la necesidad 
de promover la interacción multilateral entre estudiante / docente y 
multimedia con el fin de fomentar la construcción educativa efectiva que 
articule la motivación y rescate el potencial de los recursos didácticos 
que incentiven el autoaprendizaje, limitando la aplicación de métodos 
tradicionales dentro del aula. Por lo tanto, los videojuegos permiten a 
partir de propósitos definidos emplear la entretención para la formación 
educativa, familiarizar la adquisición y retención de conceptos, fortalecer 
contenidos, fomentar la integración de las tecnologías en el aula, estimular 
la participación activa gracias a la construcción social de conocimiento 
significativo y transformar el proceso de evaluación en el entorno de la 
educación superior.

Palabras clave: aprendizaje, enseñanza educativa, juegos de video, 
multimedia, optometría, terminología.

Introducción

A partir de la aplicación de herramientas multimedia se 
puede transformar el modo como se orientan los procesos 
de enseñanza y aprendizaje en el contexto del aula, lo que 
permite incentivar el interés en el estudiante por alcanzar 
un aprendizaje continuo y significativo, en donde adquieren 
valor las teorías y sus significados dentro del razonamiento 
y la retención, así mismo, se fracturan las estrategias tradi-
cionales del docente como fuente única de conocimiento. 
Es así como la interacción multilateral entre estudiante / 
docente y multimedia genera mecanismos de construcción 
educativa efectiva que articulan la motivación, la versatilidad 
y rescatan el potencial de los recursos didácticos e incentivan 
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el autoaprendizaje en términos de adquisición de saberes y 
retención de contenido, además de apoyar en el proceso de 
enseñanza docente a partir del uso de niveles de complejidad 
que confluyen en la diversión como pretexto para alcanzar la 
intencionalidad educativa.

Las herramientas multimedia ofrecen contenidos que 
combinan texto, audio y video en un documento cuya creación 
procede y es controlada a través del uso de sistemas digitales 
(entiéndase computadores, teléfonos móviles, entre otros), con 
el propósito de brindar productos atractivos y eficientes al público 
objetivo. En consecuencia, permiten al usuario interactuar 
libremente en el entorno, adquirir información e incluso repetir 
escenarios que hayan causado interés. Si bien son varios los 
productos creados a partir de herramientas multimedia, uno 
de los más populares son los videojuegos, que son aplicaciones 
que simulan la interacción entre personajes y entornos en un 
ambiente creado previamente de manera artificial, teniendo 
como propósito alcanzar un objetivo determinado a partir del 
uso de diversas estrategias. Actualmente los videojuegos han 
evolucionado considerablemente, convirtiéndose en un recurso 
potencial no solo en términos de diversión para usuarios 
sino como herramientas empleadas en el contexto educativo, 
que fragmentan el ambiente educativo tradicional en el aula y 
posicionan el uso de los recursos tecnológicos como estrategia 
para incorporar el conocimiento de forma dinámica e interactiva, 
reflejando múltiples resultados positivos al establecerse como 
una herramienta de juego que motiva y refuerza el aprendizaje 
desde lo educativo, de allí que permitan que el estudiante logre 
comprender, asimilar y apropiar con mayor facilidad nuevas 
temáticas o terminologías como requisito mínimo para alcanzar 
y desarrollar competencias, conocimientos y actitudes.

Con base en lo anterior, concebir entornos de aprendizaje 
que medien el proceso de enseñanza a través del uso de los 
videojuegos constituye una alternativa significativa en el pro-
ceso educativo, más aún cuando el modelo pedagógico ins-
titucional establece la necesidad de propiciar ambientes que 

Las herramientas mul-
timedia ofrecen con-
tenidos que combinan 
texto, audio y video en 
un documento cuya 
creación procede y es 
controlada a través 
del uso de sistemas 
digitales.
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favorezcan en el estudiante la innovación, el liderazgo colectivo y 
el pensamiento crítico bajo la mirada de los desafíos de las tec-
nologías digitales del siglo XXI, entendiendo que los estudiantes 
son nativos digitales. De modo que emplear videojuegos dentro 
del aula surge por la necesidad de familiarizar la adquisición y 
retención de términos relacionados con una asignatura especifica 
del programa de optometría, permitiéndole concebir la asigna-
tura como parte integral de su formación y limitando el modelo 
tradicional educativo, en el cual el docente es el protagonista en el 
proceso. Así mismo, busca estimular la participación activa gracias 
a la construcción social del conocimiento significativo y favorecer 
la integración de las tecnologías en el aula con fines educativos. 
Lo anterior se cimienta en que tradicionalmente el estudiante re-
visaba o preparaba el contenido, pero con el pasar del tiempo 
olvidaba términos o simplemente no comprendía la importancia 
del mismo.

Esta estrategia transformó una clase tradicional orientada por 
el docente a constituir un aprendizaje continuo asumido por el 
estudiante, en donde la adquisición de términos y definiciones 
fueron comprendidos con mayor destreza, lo cual influyó en el 
desarrollo de competencias específicas en la asignatura de Opto-
metría de primer semestre, proporcionando interés y motivación, 
atención constante de los estudiantes, y no solo contribuyó con la 
adquisición de conceptos, sino que abrió la posibilidad de incen-
tivar la aplicación de otro tipo de habilidades encaminadas al uso 
de herramientas multimedia.

Es importante impulsar la integración de las herramientas 
multimedia en el aula, dado que redefine el rol docente frente 
al conocimiento, lo transforma en un gestor de aprendizaje al 
brindarle la oportunidad de concebir nuevas formas de pensar la 
educación y le permite reorganizar los mecanismos de enseñanza 
y evaluación dentro del aula; por lo anterior, hace necesario que 
el docente cuente con habilidades tecnológicas cada vez más es-
tructuradas que le permitan mayor interacción y aplicación desde 
cualquier área del conocimiento para así modernizar los proce-
sos educativos en el aula. En ese mismo sentido, es fundamental 

Es importante impulsar 
la integración de las 
herramientas multime-
dia en el aula, dado que 
redefine el rol docente 
frente al conocimiento, 
lo transforma en un 
gestor de aprendizaje...
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promover competencias básicas digitales en los estudiantes 
permitiendo así crear escenarios educativos más enriquecidos 
a partir de un aprendizaje basado en habilidades cognitivas y 
emocionales, garantizando el ambiente idóneo para el apren-
dizaje autónomo.

Marco teórico

Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) son 
un conjunto de elementos y servicios que requieren de múlti-
ples plataformas, equipos y programas para que puedan ser 
empleados como medios de aproximación a la información; 
por lo tanto, las TIC están impactando en todos los campos 
del conocimiento. Una de las formas en que las TIC pueden 
utilizarse es con los videojuegos, los cuales han suscitado in-
terés con el paso del tiempo, tanto por sus seguidores como 
por los diversos investigadores, debido a que cuentan con dis-
tintos niveles y entornos de aprendizaje, lo cual puede tener 
un efecto importante en la adquisición de habilidades en el 
entorno escolar (Juca, García y Burgo, 2017). Los videojuegos 
en general son empleados por todas personas alrededor del 
mundo, por lo que se han querido aprovechar todas las habi-
lidades y destrezas que se requieren para jugar y así rescatar 
el potencial que puedan brindar a cada persona en contextos 
particulares. Los videojuegos son uno de los avances tecnoló-
gicos que resultaron de la innovación científica aplicada y son 
una puerta de entrada a los niños y jóvenes en las TIC (Belli y 
López, 2008). Es así como toma importancia la gamificación 
educativa, este concepto implica una metodología que poten-
cia el proceso de enseñanza-aprendizaje tomando como base 
el uso del juego, específicamente los videojuegos para facilitar 
la cohesión, integración, la motivación por el contenido y po-
tenciando la creatividad (Marín, 2015), es decir, que aprovecha 
los elementos y diseños propios de los juegos desde una pers-
pectiva no lúdica.



8
EL

 V
ID

EO
JU

EG
O

 C
O

M
O

 E
ST

RA
T

EG
IA

 E
D

U
C

A
T

IV
A

 P
A

RA
 L

A
 

EN
SE

Ñ
A

N
Z

A
 D

E 
T

ER
M

IN
O

LO
G

ÍA
 E

N
 O

PT
O

M
ET

RÍ
A

Los serius games son 
una prueba mental 
que hace uso de 
unas reglas específi-
cas y emplea la diver-
sión como modo de 
formación...

Una de las recientes metodologías activas para el aprendizaje 
es la corriente de los “serius games” o juegos serios, los cuales son 
un método o técnica de enseñanza-aprendizaje aplicable, cuyo 
término fue acuñado en el año 1970 con el libro titulado Serious 
Games por el investigador Clark C. Abt, indicando que los juegos 
pueden ser jugados seriamente o casualmente, además mencio-
na que las aplicaciones interactivas son creadas con una inten-
cionalidad educativa y propone emplear la diversión e inmersión 
para adquirir competencias en el jugador-aprendiz (Kirriemuir y 
McFarlane, 2004), es decir que, no solo se basan en componentes 
lúdicos, sino que hacen especial énfasis en cómo presentar las 
temáticas a aprender. Por lo anterior, los juegos serios se crean 
y diseñan con una estructura didáctica seria en cuanto tienden 
a la formación específica de un campo del conocimiento (Roa y 
Ruiz, 2015). Los serius games son una prueba mental que hace uso 
de unas reglas específicas y emplea la diversión como modo de 
formación, en donde no busca entretener al jugador en sí, lo que 
más bien se considera como un valor agregado, sino que a tra-
vés de un propósito definido emplea la calidad de la entretención 
para la formación educativa (Zyda, 2005) ya sea para aprender, 
adquirir habilidades o incluso generar actitudes, de allí la nece-
sidad de reglas y restricciones que permitan dirigir los esfuerzos 
de un desafío hacia una meta específica (Garris, Ahlers y Driske-
ll, 2002). Según Rodríguez (2002), su uso en términos didácticos 
en el contexto educativo promueve la adquisición y retención del 
nuevo conocimiento; por su parte, García (2014) asegura que 
el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas y la resolución de 
problemas pueden potenciarse en personas que emplean los vi-
deojuegos rutinariamente. Los juegos serios ofrecen una gama 
importante de posibilidades, dado que permiten adquirir nuevas 
habilidades a través de juegos, instrucción, simulación, entrena-
miento, facilitando el placer y la motivación en el jugador-aprendiz 
(Sandí y Sanz, 2020).

Para el año 2002, el movimiento de los “juegos serios” impulsó 
a varias áreas, entre estas la educativa, a utilizar el poder de los 
videojuegos para enseñar a los jugadores contenido crítico. En 
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...los juegos serios 
son un ejercicio re-
creativo que emplea 
escenarios reales, en 
los cuales el juga-
dor-aprendiz asume 
un rol con un fin 
específico...

los juegos serios los jugadores deben enfrentarse a retos de 
carácter individual o colectivo, lo cual hace necesario el uso  
de destrezas y habilidades propias, además de ser responsa-
bles ante sus decisiones. Así, en caso de no acertar en la res-
puesta, el entorno permite intentarlo las veces que sea necesa-
rio; de esta manera, a partir del reconocimiento de los errores 
y los aciertos el estudiante adquiere el aprendizaje (Axelrod, 
2006), es decir, el jugador-aprendiz no pierde ni arriesga nada, 
dado que se encuentra en una situación simulada y por esta 
razón existe menos presión, lo cual fundamenta la premisa de 
que para aprender es necesario equivocarse. Además de lo 
anterior, el aprendizaje basado en problemas puede ser apo-
yado y mezclado por el aprendizaje colaborativo, puesto que 
este tipo de juegos conduce a que el estudiante participe coo-
perativamente con sus compañeros o profesores. Es así como 
los juegos serios poseen la capacidad de provocar sensacio-
nes y experiencias nuevas (motivación y colaboración) en el ju-
gador-aprendiz, mientras que simultáneamente facilitan la ad-
quisición o formación de competencias y habilidades en áreas 
de conocimiento específicas (Hainey, Connolly, Boyle, Wilson, y 
Razak, 2016). Por consiguiente, los juegos serios son un ejer-
cicio recreativo que emplea escenarios reales, en los cuales el 
jugador-aprendiz asume un rol con un fin específico que es 
adquirir alguna habilidad, e implica la libertad de actuación, la 
necesidad de fijar metas claras y desarrollar estrategias enca-
minadas a alcanzar los objetivos, llevando a que el usuario se 
responsabilice de su desarrollo personal.

Para la creación de los juegos serios, es necesario pensar 
en el grupo al cual será aplicado y plantear una actividad cla-
ra que permita alcanzar la reproducción de esa experiencia 
en un mundo lúdico. A continuación, se establecerán las nor-
mas y reglas de juego tomando como referencia los objetivos 
establecidos (Sánchez, 2007). Actualmente existen diversas  
metodologías para la creación de los juegos serios; la prime-
ra metodología fue propuesta por Fullerton (2008), la cual 
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Este tipo de metodo-
logías se basan en el 
enfoque constructivis-
ta, dado que parten 
de los intereses y 
saberes previos de 
los estudiantes...

dividió esta estrategia en cuatro etapas: Fundación: que incluye 
la conceptualización y prototipado. Estructura: la cual describe la 
estructura funcional y evalúa a los jugadores. Detalles formales: 
en la cual se realiza el playtesting detallado de cada momento. Re-
finación: Revisión completa relacionada con la diversión y acce-
sibilidad. A partir de allí, diversos autores han propuesto algunas 
modificaciones a partir del nivel educativo al cual se desee aplicar 
la estrategia. Para el entorno de educación primaria y secun-
daria las metodologías comúnmente aplicadas son: SAVIE (Sau-
vé, 2009), MECONESIS (Cano, 2016), VGSCL (Padilla-Zea, 2011), 
MPIu+a (Granollers, 2004) y MPDSG (Evans, Spinelli, Zapirain, 
Massa, y Soriano, 2016). Por su parte, para el entorno universi-
tario se han descrito las metodologías: EMERGO (Nadolski et al., 
2008), EDoS (Tran, George, y Marfisi-schottman, 2010), LEGADEE 
(Marfisi-Schottman, 2012) SAVIE (Sauvé, 2009) y DODDEL (McMa-
hon, 2009), cada una de las cuales está pensada hacia las nece-
sidades de cada grupo etario y las habilidades específicas que 
se desean desarrollar. De modo que, cuando el docente busca 
emplear las herramientas de los juegos serios en el contexto 
del aula, debe mantenerse con una mentalidad abierta, esto le 
permitirá despertar su creatividad y así podrá identificar su apli-
cabilidad en el entorno de una asignatura específica.

Este tipo de metodologías se basan en el enfoque constructi-
vista, dado que parten de los intereses y saberes previos de los 
estudiantes, es participativa y activa, está orientada a la construc-
ción de significados más potentes, complejos y adecuados a los 
temas. Permite que el docente direccione el proceso, pero no 
impone ni exige repetición memorística de contenidos. Fomen-
ta que el estudiante aprenda haciendo. Utiliza recursos de ntci 
para propósitos de formación y no como fines en sí mismos. De 
igual forma, utiliza la retroalimentación para el manejo didáctico 
del error y finalmente permite que exista la evaluación formativa 
y sumativa (Tamayo Alfonso, 2011).
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Objetivo general

Identificar el impacto del uso del videojuego como estrategia 
educativa para la enseñanza de terminología en Optometría.

Descripción de actividades y 
procedimientos de la práctica 

evaluativa

Para apropiar y consolidar los conocimientos adquiridos 
durante el semestre académico de la asignatura Formación en 
Salud I de primer semestre del programa de Optometría Bogo-
tá, se propone diseñar un videojuego que permita integrar con 
mayor facilidad las temáticas establecidas en el microcurrículo 
de la asignatura. Para desarrollar esta propuesta se aplicó en 
orden y de manera precisa la estrategia para su construcción, 
la cual se define a continuación.

Paso 1. Análisis contextual

Especificación de los objetivos: se especifican los objeti-
vos del videojuego a partir de las premisas orientadoras:

	» ¿Cómo está conformado anatómicamente el sistema visual 
y cuál es su importancia para el optómetra?

	» ¿Cuál es la importancia de reconocer los conceptos princi-
pales relacionados con la terminología ocular?

	» ¿Qué son los defectos refractivos (miopía/hipermetropía/
astigmatismo) y cuál es el valor clínico para el optómetra?

	» ¿Cómo se relaciona el sistema visual con los defectos re-
fractivos (miopía/hipermetropía/astigmatismo)?



12
EL

 V
ID

EO
JU

EG
O

 C
O

M
O

 E
ST

RA
T

EG
IA

 E
D

U
C

A
T

IV
A

 P
A

RA
 L

A
 

EN
SE

Ñ
A

N
Z

A
 D

E 
T

ER
M

IN
O

LO
G

ÍA
 E

N
 O

PT
O

M
ET

RÍ
A

Cada grupo de traba-
jo realiza la respectiva 
revisión del contenido 
temático estableci-
do en las premisas 
orientadoras, a partir 
de la revisión teórica 
dentro del aula...

Paso 2. Desarrollo metodológico

Selección del modelo del juego serio

En grupos de trabajo de 4 a 5 estudiantes, se selecciona un 
modelo de juego serio a partir de herramientas multimedia. Para 
tal fin, los estudiantes seleccionan alguna de las herramientas 
de acceso gratuito disponibles en la web, entre las cuales están: 
Scratch, Genially, Ruleta Digital WordWall, https://itch.io/, Genially, 
Gartic phone u otra herramienta con la cual el estudiante haya te-
nido experiencia previa y que cumpla con los mismos requisitos. 
Cada una de ellas permite crear y diseñar videojuegos o activida-
des que favorezcan el aprendizaje de términos y definiciones en 
optometría, y no requiere de algún grado de conocimiento sobre 
programación ni de procesos de codificación; la ventaja de estas 
herramientas es que permiten integrar imágenes, audios, videos, 
encuestas e incluso animaciones.

Descripción general del contenido temático

Cada grupo de trabajo realiza la respectiva revisión del conte-
nido temático establecido en las premisas orientadoras, a partir 
de la revisión teórica dentro del aula, la revisión del material com-
plementario en la plataforma Moodle empleada como repositorio 
de la documentación donde se incluyen videos, guías, libros y ar-
tículos cuya selección se da teniendo en cuenta las competencias 
establecidas en la malla curricular, y finalmente cuentan con acce-
so a las bases de datos institucionales con el fin de complementar 
la información teórica.

Descripción general del escenario

El grupo de trabajo definirá un storyboard o guion gráfico que 
permita estructurar la pedagogía del juego. Una vez elegida la he-

https://itch.io/
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...la apropiación del 
contenido temático y 
evaluará si los nive-
les de complejidad 
posibilitan que el 
estudiante reconozca 
los errores y aciertos 
para así adquirir el 
aprendizaje.

rramienta multimedia, el grupo especificará la mecánica de la 
actividad y el entorno virtual en el cual se desarrollará el juego; 
establecerá los niveles de complejidad, las interacciones du-
rante el juego y determinará su aplicabilidad seleccionando si 
la modalidad es completamente virtual o si por el contrario, 
empleará modelos híbridos (virtual/presencial) de aprendiza-
je y establecerá los recursos gráficos para lograrlo. Este paso 
corresponde a la fase de diseño y creación propiamente del 
videojuego.

Control de calidad pedagógico

Durante el segundo corte académico, la docente líder de la 
asignatura procede con la retroalimentación del lenguaje téc-
nico desarrollado durante la aplicación del juego, revisará que 
las definiciones empleadas sean acordes con el nivel educati-
vo de primer semestre, identificará si la jugabilidad permite la 
apropiación del contenido temático y evaluará si los niveles de 
complejidad posibilitan que el estudiante reconozca los erro-
res y aciertos para así adquirir el aprendizaje.

Paso 3. Evaluación

Aplicación

A mediados del tercer corte académico se realiza la so-
cialización y aplicación del videojuego en el horario de clase 
sincrónicamente. Cada grupo de trabajo inicia explicando los 
objetivos de la actividad, la dinámica para su desarrollo, se 
resuelven dudas y se procede a la aplicación de una prueba  
piloto para asegurar que el grupo ha comprendido cabalmen-
te la actividad. Según la estrategia establecida, se aplicará indi-
vidualmente o en grupos y cada una de las actividades reque-



14
EL

 V
ID

EO
JU

EG
O

 C
O

M
O

 E
ST

RA
T

EG
IA

 E
D

U
C

A
T

IV
A

 P
A

RA
 L

A
 

EN
SE

Ñ
A

N
Z

A
 D

E 
T

ER
M

IN
O

LO
G

ÍA
 E

N
 O

PT
O

M
ET

RÍ
A

rirá la portabilidad de cualquier dispositivo electrónico (celular, 
computador o tablet).

Evaluación cuantitativa jurado temático

El jurado temático en este caso corresponde a la docente líder 
de la asignatura, quien de igual forma jugará el videojuego a la 
par con el grupo. Durante la jugabilidad diligenciará una rúbrica 
que le permitirá evaluar la socialización del contenido cuantitati-
vamente, para tal fin tendrá en cuenta los criterios tales como: el 
storyboard o guion gráfico, los niveles de complejidad, el lenguaje 
técnico empleado, la coherencia y cohesión del contenido, el do-
minio de tema y el cumplimiento de los objetivos.

Evaluación cuantitativa jurado no temático

El jurado no temático corresponde a un profesional no optó-
metra, quien de igual forma jugará el videojuego a la par con el 
grupo. Durante la jugabilidad diligenciará una rúbrica que evaluará 
la socialización del contenido cuantitativamente, para tal fin tendrá 
en cuenta los mismos criterios establecidos anteriormente.

Evaluación cualitativa

Al final el grupo de clase y cada jurado expresará su experien-
cia en el proceso de jugabilidad, identificará las fortalezas de la 
actividad y reconocerá las oportunidades de mejora del videojue-
go aplicado.

Conclusión

El uso de los videojuegos puede llegar a ser una oportunidad 
que impacte en el aprendizaje en el alumno y transforme el pro-



15

SA
RA

 V
IV

IA
N

A
 A

N
G

U
LO

 S
Á

N
C

H
EZ

...los juegos serios 
pueden llegar a ser 
una oportunidad 
que transforme la 
enseñanza dentro del 
aula. Se convierte en-
tonces en un desafío 
para los docentes...

ceso de evaluación dentro del aula. Estas actividades evitan 
que los docentes caigan en prácticas evaluativas tradicionales 
y repetitivas que se limitan a recolectar información, y permi-
ten tomar en cuenta las actitudes y aptitudes de los estudian-
tes frente a la apropiación del nuevo conocimiento. Los juegos 
serios posibilitan una perspectiva más integral del aprendizaje 
en la medida en que facilitan la comprensión de nuevos con-
ceptos mientras el estudiante disfruta el proceso educativo, 
además de que no solo tienen aplicabilidad en el proceso de 
enseñanza de contenido, sino que también pueden convertir-
se en nuevas prácticas de evaluación dentro del aula.

Las actividades que permiten el aprendizaje dialógico 
entre el docente - estudiante - docente, cimientan las bases 
para el aprendizaje significativo. Además, resulta motivador 
el uso de esta estrategia, dado que incentiva la participación, 
fomenta las actividades colaborativas y promueve el uso edu-
cativo de las Tecnologías de la Información y Comunicación 
dentro del aula. Por consiguiente, los juegos serios pueden 
llegar a ser una oportunidad que transforme la enseñanza 
dentro del aula. Se convierte entonces en un desafío para los 
docentes aprovechar este tipo de recursos sacando el mayor 
provecho posible gracias a la motivación, creatividad y cimien-
to teórico que puede significar el diseño y aplicabilidad del 
mismo; de igual forma, suscita el interés para que el docente 
explore sus beneficios en diversos contextos e incluso en la 
formación académica de los futuros profesionales.



16
EL

 V
ID

EO
JU

EG
O

 C
O

M
O

 E
ST

RA
T

EG
IA

 E
D

U
C

A
T

IV
A

 P
A

RA
 L

A
 

EN
SE

Ñ
A

N
Z

A
 D

E 
T

ER
M

IN
O

LO
G

ÍA
 E

N
 O

PT
O

M
ET

RÍ
A

Evidencias gráficas

FIGURA 1. HERRAMIENTA GENIALLY 1

Fuente: elaboración propia.

FIGURA 2. HERRAMIENTA WORD WALL

Fuente: elaboración propia.

FIGURA 3. HERRAMIENTA ITCH.IO.

Fuente: elaboración propia.

http://itch.io
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FIGURA 4. HERRAMIENTA CATCH

Fuente: elaboración propia.

FIGURA 5. HERRAMIENTA GARTIC PONE

Fuente: elaboración propia.
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