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Resumen: 
Introducción: Tras una pandemia y el ingreso de inteligencia artificial surge la pregunta ¿Cuál 
es la forma de enseñar sin ser desplazado por una inteligencia artificial? Los objetivos fueron 
desarrollar un juego serio adaptado a la teoría de Deming y describir la percepción de los 
estudiantes. Metodología: Enfoque cuantitativo con diseño descriptivo no experimental 
transeccional, con una muestra de 58 estudiantes de la Universidad Nacional de Juliaca. Se 
aplicó un instrumento basado en 15 ítems con escala Likert. Resultados: Se desarrolló un juego 
serio denominado “La Joyería”. Los resultados indican que “La Joyería” ha sido eficaz en la 
enseñanza de producción y calidad, fusionando las teorías de Kolb y Deming. Los estudiantes 
reportaron un aprendizaje significativo, especialmente en organización, control, tiempo, 
calidad y toma de decisiones. Discusión: “La Joyería” confirma los beneficios teóricos y 
amplias oportunidades en la educación universitaria. Sin embargo, presenta los desafíos de 
recursos y grupos de control. Conclusiones: Los resultados muestran una percepción positiva 
del juego serio, permitiendo a los estudiantes vivenciar un proceso de producción y control de 
calidad. Se considera que contribuye significativamente a su aprendizaje. 
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Abstract: 
Introduction: After a pandemic and the advent of artificial intelligence, the question arises: 
How can we teach without being displaced by artificial intelligence? The objectives were to 
develop a serious game adapted to Deming's theory and to describe students' perceptions.. 
Methodology: Quantitative approach with a non-experimental, cross-sectional descriptive 
design, with a sample of 58 students from the National University of Juliaca. A 15-item Likert 
scale instrument was applied. Results: A serious game called “La Joyería” was developed. The 
results indicate that “La Joyería” has been effective in teaching production and quality, 
merging Kolb's and Deming's theories. Students reported significant learning, particularly in 
organization, control, time, quality, and decision-making. Discussions: “La Joyería” confirms 
theoretical benefits and expands opportunities in university education. However, it presents 
challenges related to resource requirements and the inclusion of control groups. Conclusions: 
The results show a positive perception of the serious game, allowing students to experience a 
production and quality control process. It is considered to contribute significantly to their 
learning. 
 
Keywords: Learning; experiential; serious game; active methodologies; perception; Deming. 
 

1. Introducción 
 
En el ámbito educativo, a consecuencia de la pandemia y antes de ella, se ha incluido nuevas 
herramientas para lograr un aprendizaje motivador e inmersivo. Uno de ellos son los juegos 
serios. Según Abt (1970), Caserman et al. (2020), De Gloria et al. (2014), los juegos serios son 
aquellos diseñados para propósitos más allá del entretenimiento puro, incluyendo la 
educación y el entrenamiento profesional.  
 
Para Karthan et al. (2023) y Steven et al. (2023), existen temas complejos que se tornan difíciles 
de enseñar, especialmente después de la pandemia, ya que los estudiantes han tenido 
dificultades para enfrentarse al mundo laboral. Brandl et al. (2024) indican que la 
transformación digital, sumada a la Cuarta Revolución Industrial, requiere la implementación 
de nuevos métodos de enseñanza. Dentro de la clasificación de juegos serios, generalmente se 
considera por áreas, por otra parte, Gómez (2021) propone una clasificación según su 
propósito, denominada MAPPLE: motivación, concienciación, práctica, persuasión, 
aprendizaje y evaluación. 
 
Los juegos serios presentan diferentes metodologías, desde el modelo ATMSG (Activity 
Theory-based Model of Serious Games) que se basa en la teoría de la actividad y determina 
herramientas conceptuales para vincular los objetivos pedagógicos con el diseño del juego 
(Carvalho et al. 2015). Por otro lado, tenemos a Carrión et al. (2019) desarrollaron un juego serio 
parametrizable polhibou a través de la metodología iPlus, esta se basa en un enfoque 
participativo, centrado en el usuario, donde intervienen expertos y contempla cinco fases 
identificación de requerimiento, objetivos pedagógicos, historia lúdica, gameplay y 
refinamiento. El modelo presentado por Pineda et al. (2020) contempla desarrollar habilidades 
de trabajo en equipo, donde los problemas deben ser resueltos por los jugadores y el éxito 
depende de la negociación entre los participantes, el diseño contempla fidelidad, 
interactividad y recursos de apoyo. Para Sandí y Bazán (2021) es importante incorporar la 
elicitación y especificación como identificar los roles en la producción del juego e incluir 
elementos de definición pedagógica, finalmente Gómez y Suárez (2020) indican que debe 
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existir factores como la determinación de usuarios finales, tipo de institución y características 
individuales de los profesores y de los estudiantes que influyen en los enfoques. 
 
Según Antunes y Barros de sales (2003), Gazis y Katsiri (2023), Haine et al. (2022), Pérez y 
Navarro (2022), Rodríguez y Ticona (2022), Sotoca et al. (2023) y Yein, (2023), los juegos serios 
permiten el aprendizaje a través de la interacción con una diferencia atractiva, motivadora y 
compromiso de los estudiantes, siendo utilizables en cualquier contexto. 
  
Mientras que para Abbott (2021), Fernández et al (2020), Rebah (2019) los juegos serios tienen 
potencial para facilitar los procesos de cambio, pero requieren un diseño riguroso e 
interdisciplinario para ser efectivos. Según Heracleous (2004), el juego puede estimular el 
desarrollo de habilidades cognitivas e interpretativas y generar una sensación emocional de 
plenitud.  
 
La gestión de la calidad comenzó con métodos simples de inspección y evolucionó hacia 
sistemas integrados más complejos. Su punto álgido se alcanzó durante la Revolución 
Industrial en el siglo XVIII, iniciando con los principios de gestión científica de Frederick 
Winslow Taylor (1911). Otro acontecimiento histórico que promovió la utilización de sistemas 
de inspección fue la Segunda Guerra Mundial, con el objetivo de mejorar la producción de 
armas (Shewhart, 1931). Estos métodos fueron perfeccionados y difundidos por W. Edwards 
Deming y Joseph Juran, quienes enfatizaron la importancia del control de calidad dentro de 
las organizaciones e impulsaron una cultura de mejora continua (Deming, 1986; Juran, 1989). 
 
Deming (1986) presenta el ciclo de Deming, que incluye planificación, desarrollo, control y 
análisis, permitiendo su aplicación para asegurar la calidad, evaluar resultados y estandarizar, 
Juran (1989) complementa a Deming aseverando que la aplicación va más allá de la 
producción. Por su parte Ishikawa (1985) señala que la participación de los empleados en el 
ciclo es relevante para el éxito, por otro lado, Hammer (1996) indica que lo correcto sería una 
reestructuración completa. 
 
Los juegos serios, aunados al ciclo de Deming, son una combinación que permiten crear 
escenarios de toma de decisiones más realistas y efectivas, en este marco los participantes 
practican y mejoran sus habilidades en un ambiente controlado y seguro (Dempsey et al., 2014; 
Salas, 2018). Las consecuencias de ello definitivamente mejoran la calidad en toma de 
decisiones y procesos eficientes en una gran variedad de contextos, como la gestión de 
organizaciones, el ámbito empresarial, la capacitación del talento humano y la educación 
(Harris, 2022). 
 
David Kolb desarrolló en la década de 1980 un ciclo de aprendizaje en el que la experiencia es 
el eje principal para la generación de conocimiento. Este ciclo ha sido influenciado por las 
teorías de John Dewey, Kurt Lewin y Jean Piaget, quienes también destacaron la importancia 
de la experiencia en el aprendizaje. Según Kolb, el ciclo consta de cuatro etapas: experiencia 
concreta, observación reflexiva, conceptualización abstracta y experimentación activa (Kolb, 
1984). Para que los estudiantes logren un aprendizaje efectivo, deben pasar por estas cuatro 
etapas. La experimentación activa es crucial, ya que permite completar el ciclo de aprendizaje, 
integrando teoría y práctica en el proceso educativo. 
 
Para Chen et al. (2022), Egan et al. (2023), y Liu y Wang (2020), la aplicación del ciclo de 
aprendizaje experiencial de Kolb tiene mucha relevancia y se puede aplicar en distintos 
contextos, centrándose en la experiencia como elemento motor del aprendizaje. Asimismo, 
indican que mejora la calidad y efectividad de la formación de los estudiantes. Para Kong 
(2021) la forma de aprender mediante la experiencia provee más autonomía, autoridad y 
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responsabilidad a los estudiantes logrando su involucramiento directo en el proceso de 
aprendizaje. 
 
Por otro lado, Chen et al. (2022) y Liu y Wang (2020) priorizan el contexto estructurado en 
tiempos de enseñanza definidos, mientras que Egan et al. (2023) consideran que la aplicación 
debe tener un enfoque continuo y a largo plazo. Chen et al. (2022) también prioriza la práctica 
de forma científica y mejora de la iniciativa, mientras que Liu y Wang (2020) se enfocan en la 
diversificación de la formación práctica acorde a las necesidades de los estudiantes. 
 
En los estudios de Celestini (2021) señala que los juegos serios han sido un soporte 
fundamental que generan oportunidades potenciales dentro de la educación a distancia, 
asimismo es un soporte para la teoría. Laucelli et al. (2018) indica que favoreció al pensamiento 
intuitivo de los estudiantes que se sumergieron en un debate de estrategias para el diseño de 
redes. Pérez y Navarro (2022), Rodríguez y Ticona (2022) y Sotoca et al. (2023) encontraron que 
la aplicación de los juegos serios son una herramienta didáctica útil para la asimilación de los 
contenidos, genera espacios de reflexión y generación de estrategias. En tanto Rodríguez et al. 
(2022) indican que en la simulación Cazador de Talentos, la contribución fue altamente valiosa 
y provee una contribución sustancial en la vida profesional. 
 
Los juegos serios están diseñados con objetivos educativos y de entrenamiento profesional, 
aplicable a la etapa postpandemica, que ha tenido una disminución de motivación y 
compromiso a consecuencia del aprendizaje remoto. Aunado a la transformación digital y la 
cuarta revolución industrial, que promueven nuevos métodos de enseñanza adaptados a las 
tendencias innovadoras, esta investigación contribuirá a desarrollar y perfeccionar estos 
diseños. 
 

2. Metodología 
 
La metodología utilizada en el diseño del juego serio en la categoría de simulación tiene el 
pilar teórico de Kolb quien fundamenta la Teoría del Aprendizaje Experiencial (AE), que se 
estructura en cuatro dimensiones principales: experiencia concreta (EC), observación reflexiva 
(OR), conceptualización abstracta (CA) y experimentación activa (EA) (Kolb, 2015). Esta 
metodología se aplicó específicamente al contexto de la teoría de producción y calidad de 
Deming. 
 
Con el objetivo de describir la percepción de los estudiantes en relación con la simulación, se 
adoptó un enfoque cuantitativo y se diseñó un estudio de investigación descriptivo no 
experimental de tipo transeccional. La población objetivo estuvo compuesta por estudiantes 
del tercer ciclo del curso de Administración General pertenecientes a la Escuela Profesional de 
Gestión Pública y Desarrollo Social de la Universidad Nacional de Juliaca, en Perú. La muestra 
final estuvo conformada por un total de 36 mujeres y 22 hombres, Se utilizó un instrumento 
ad hoc basado en una escala de Likert con 16 preguntas, tomando como referencia el estudio 
de Serna et al. (2016), para evaluar la valoración de los estudiantes frente al uso de juegos serios. 
 

3. Resultados 
 

3.1. Diseño y producción del juego  
 
Para crear este juego serio, se trabajó durante aproximadamente cuatro años con el objetivo de 
que los estudiantes comprendieran el proceso de producción a través de la teoría de Deming. 
Se buscó que vivieran y entendieran las etapas de planificación, desarrollo, control y análisis 
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para evidenciar la calidad en un proceso productivo. Las primeras pruebas generaron 
inconvenientes, como la poca comprensión del proceso. Posteriormente, se ajustaron las 
instrucciones. El tema de ventas resultó complicado, ya que los estudiantes tenían que 
adaptarse a diversos clientes, lo que demoraba el proceso. Este aspecto podría ser tema de otro 
análisis, ya que provocaba retrasos en todo el juego serio. Con la práctica, se lograron 
establecer tiempos de ajuste. Otro detalle fue que los evaluadores de calidad eran percibidos 
negativamente porque se veía su rostro, por lo que se optó por colocarles máscaras. Estos son 
algunos de los detalles que se fueron corrigiendo mediante ensayo y error. 
 
Dentro del juego serio se realizó la campaña de expectación es una etapa crucial antes del día 
de aplicación del juego serio, diseñada para generar entusiasmo y anticipación entre los 
estudiantes a través de las redes sociales. Para este propósito, se realizaron dos llamados 
estratégicos. El primero, lanzado una semana antes, decía: "¿Listo para crear la joya más 
valiosa? ¡Descubre tus habilidades empresariales en “La Joyería” El segundo llamado, 
realizado dos días antes del evento, invitaba a los estudiantes con la frase: "Prepárate para un 
desafío que brillará tanto como tus ideas.  
 
El diseño del juego simulado se centró en un entorno ficticio denominado "La Joyería", tiene 
mucha relación con el modelo ATMSG (Activity Theory-based Model of Serious Games) que 
se basa en la teoría de la actividad y determina herramientas conceptuales para vincular los 
objetivos pedagógicos con el diseño del juego (Carvalho et al. 2015). En este caso específico se 
utilizó el ciclo de aprendizaje de Kolb, en el juego serio se estableció una estructura temporal 
con el propósito de generar presión durante la primera etapa de la experiencia concreta. En 
esta fase, los estudiantes se agruparon en equipos de cuatro integrantes, formando un total de 
siete equipos, además de un equipo de ventas. Se proporcionaron instrucciones que delineaban 
el escenario empresarial: los participantes actuaban como empresarios encargados de producir 
collares de perlas de alta calidad, sujetos a criterios específicos como la igualdad al prototipo, 
la firmeza y el diseño óptimo. 
 
Antes de iniciar, se explicó a los estudiantes mediante una diapositiva cuáles serían las etapas 
a seguir y cuánto tiempo deberían dedicar a cada una, planificación y prototipo con 15 
minutos, compra de materiales 15 minutos, producción 40 minutos, control y calidad 10 
minutos, cada equipo debe producir un mínimo de cuatro collares iguales al prototipo, la 
capacidad de absorción del mercado es de nueve collares, los collares deben tener un tamaño 
igual al prototipo, deben ser firmes y con buen diseño. La explicación se realizó dos veces para 
evitar confusiones, y se brindó un espacio para que los estudiantes pudieran hacer preguntas 
en caso de dudas. 
 
La simulación se desarrolló en cuatro etapas. La primera, planificación y organización, 
consistió en suministrar los materiales necesarios, como perlas, hilo y aguja, así como un 
contrato de producción. Los equipos debían elegir a un líder como representante legal de la 
empresa, generar un prototipo, especificar los materiales y equipamiento necesarios. Al 
concluir el tiempo asignado, se recolectaron los prototipos con los respectivos contratos 
firmados. Se informó a los participantes que el mercado requería un mínimo de cuatro collares 
por equipo y a cada líder se le asignó un capital ficticio de 1500.00 dólares. 
 
En la segunda etapa, compra de materiales, el equipo de ventas se encargó de organizar el 
espacio donde se exhibía la mercadería. Entre los materiales disponibles se encontraban tiras 
de perlas grandes y pequeñas de ochenta unidades, canutos de hilo, nailon, tijeras, agujas y la 
investigación de mercado. Este último estudio, de gran importancia, contemplaba dos 
investigaciones de mercado. 
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Es necesario ampliar la información que contiene cada investigación de mercado. Una de ellas 
contempla un mercado internacional para el segmento de damas entre 25 y 60 años, mujeres 
que están dispuestas a pagar un precio alto por un producto de calidad y duradero. ¿Qué 
prefieren estas damas? Collares largos y de colores suaves, con un máximo de dos tonos. 
 
Por otro lado, la segunda investigación de mercado se enfoca en un mercado internacional, 
específicamente para niñas cuyos padres están dispuestos a pagar un precio medio por un 
producto de calidad y durabilidad. Las niñas prefieren collares largos y medianos, disponibles 
en una variedad de colores. 
 
Cada producto tenía un precio asignado. La labor del equipo de ventas consistía en vender los 
productos, llevar un registro detallado de las ventas y elaborar comprobantes para cada 
transacción. 
  
Una vez instalada la tienda los líderes adquirieron los materiales previamente planificados y 
consignados en el contrato de producción. Durante esta etapa, se evidenció que algunos 
equipos olvidaron incluir mobiliario y otros elementos. Durante la entrega de materiales, se 
cumplió estrictamente con los términos del contrato de producción, retirando los 
equipamientos no solicitados, algunos equipos se quedaron sin inmobiliario (mesas y sillas) y 
por lo tanto trabajaron en el suelo, esto genero mayor esfuerzo para todo el equipo y reflexión 
para el líder quien no consigno el total de materiales en el contrato. En el juego serio aplicado 
solo un equipo adquirió la investigación de mercado. 
 
La tercera etapa consistió en la producción de los collares, con una duración de 40 minutos. Al 
concluir, se solicitó la presentación de los productos con los nombres respectivos de cada 
empresa. Durante esta etapa, se realizó una venta de productos a precios rebajados, generando 
oportunidades para que los equipos completaran su producción, similar a lo que sucede en el 
mercado real con variaciones de precios según temporadas. 
 
La cuarta etapa, control de calidad, contó con la participación de dos expertos en collares que 
llevaban máscaras y se presentaban como especialistas en calidad. Estos expertos realizaban 
pruebas de firmeza, estandarización y similitud al prototipo, además de evaluar la cantidad 
de collares producidos, el cumplimiento de metas y el nivel de productividad. 
 
Durante el control de calidad, los estudiantes notaron que la mayoría de los collares no eran 
iguales a los prototipos y no se tomaron en cuenta las medidas adecuadas para personas 
adultas o pequeñas, evidenciando la falta de aceptación en el mercado. Esto se debió a que no 
se adquirió la investigación de mercados ofrecida durante la etapa de compra de material. 
Finalmente, al evaluar la resistencia de los collares, la mayoría se rompió y las perlas cayeron 
al suelo, lo que generó decepción en los productores y una notable tensión entre los 
estudiantes. 
 
Para la etapa de observación reflexiva, se llevan los resultados recopilados a un cuadro que se 
presenta ante los participantes, el cual se detalla a continuación: 
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Tabla 1.  
 
Nivel de productividad  

  
Organizació

n  

Meta 
collare

s A 

Collares 
producido

s B 

Collares 
Aceptado

s C 

cumplimient
o meta B/A 

=% 

Nivel 
productivida
d 40/B = min. 

Nivel 
de 

calida
d C/B 

=% 

1 Percorp 4 4 1 1 10 0.25 

2 Mikasajo 4 3 0 0.75 13.33 0 

3 
Perlas del 
altiplano 

4 6 0 1.5 6.67 0 

4 Illaris 4 4 0 1 10 0 

5 Ysjyul 4 4 0 1 10 0 

6 El cariñoso 4 4 1 1 10 0.25 

7 Joyería red 4 5 3 1.25 8 0.6 

 
Fuente: Elaboración propia (2024).  
 
En la Tabla 1, se observa que, si bien la mayoría de las empresas lograron cumplir con las metas 
establecidas, según la tabla podemos observar que las empresas “PERCORP” y “El cariñoso” 
cumplieron con la meta de producción con nivel de productividad de 10 minutos por collar 
llegando a un nivel de calidad del 25%; la empresa JOYERÍA LA RED superó la meta 
produciendo 5 collares de los cuales 3 fueron aceptados con un nivel de productividad de 8 
minutos por collar y un nivel de calidad del 60 %; por otro lado podemos observar que las 
otras 4 empresas obtuvieron un nivel de productividad del 0% lo que resultó en un nivel de 
productividad y calidad significativamente bajo. 
 
Después de presentar los resultados de la simulación, se procedió a realizar preguntas tales 
como: ¿Qué sienten con respecto a los resultados que han obtenido? Las respuestas de los 
equipos que vieron destruidos sus collares fueron negativas; utilizaron palabras como 
"decepcionado", "triste", "no completamos la tarea". Algunos atribuyeron el fracaso a los 
evaluadores, indicando que ellos ejercieron más fuerza y, por lo tanto, los collares se 
rompieron.  
 
Después de esta etapa tan dura para ellos, se les preguntó: "Si tuvieran que cambiar algo del 
proceso, ¿qué sería?" Muchos indicaron que falló su planificación, que debieron utilizar otro 
material y que debieron comprar la investigación de mercado. Nadie realizó el control de 
calidad. En esta etapa, nos encontramos en reflexión, y este espacio toma tiempo para escuchar. 
 
En esta etapa se utiliza la conceptualización abstracta que implica la transformación de las 
reflexiones y observaciones del estudiante en conceptos y teorías más generales, se obtuvo 
respuestas de decepción al ver que no lograron alcanzar la aceptación de sus collares y solo 
tres equipos lo lograron y no en su totalidad. 
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Finalmente, en la Fase de experimentación activa se procedió a preguntar a los participantes 
¿Cómo aplicarían lo aprendido en la empresa? los estudiantes respondieron que la 
planificación es el tema prioritario con el desarrollo y control de calidad. Cerrando el proceso 
al generar nuevos conocimientos y conceptos en diferentes contextos y situaciones. 
 

3.2. Describir la percepción de los estudiantes frente al juego de simulación 
 
Para medir la percepción de los estudiantes resultados contamos con tres dimensiones: la 
dinámica del juego, la percepción del juego y el aprendizaje del juego. 
 
Tabla 2.  
 
Elementos contribuyentes para la producción y calidad en la simulación de joyería 

Elementos que contribuyen 
para realizar una adecuada 

producción y calidad: 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

Comunicación efectiva entre 
los miembros de la 
organización 

5 8.6 8.6 8.6 

Comunicación efectiva entre 
los miembros de la 
organización, Organización 

1 1.7 1.7 10.3 

Control de tiempos 2 3.4 3.4 13.8 

Control de tiempos, 
Organización 

2 3.4 3.4 17.2 

Planificación 5 8.6 8.6 25.9 

Planificación, Comunicación 
efectiva entre los miembros 
de la organización 

7 12.1 12.1 37.9 

Planificación, Comunicación 
efectiva entre los miembros 
de la organización, 
Organización 

3 5.2 5.2 43.1 

Planificación, Control de 
tiempos 

2 3.4 3.4 46.6 

Planificación, Control de 
tiempos, Comunicación 
efectiva entre los miembros 
de la organización 

15 25.9 25.9 72.4 

Planificación, Control de 
tiempos, Comunicación 
efectiva entre los miembros 
de la organización, 
Organización 

12 20.7 20.7 93.1 
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Planificación, Control de 
tiempos, Organización 

3 5.2 5.2 98.3 

Planificación, Organización 1 1.7 1.7 100 

Total 58 100 100   

 
Fuente: Elaboración propia (2024). 
 
Según la Tabla 2, se puede observar que los participantes de la simulación “La Joyería”, 
respecto a los elementos que contribuyen para realizar una adecuada producción y calidad, en 
donde el 25.9% consideran que dentro de los elementos que contribuyen más en la producción 
y calidad son Planificación, Control de tiempos, comunicación efectiva entre los miembros de 
la organización y un 20.7% considera que Planificación, Control de tiempos, Comunicación 
efectiva entre los miembros de la organización, Organización. 
 
 
Tabla 3. 
 
Elementos del proceso administrativo en las decisiones  

¿Cómo describirías el proceso 
que seguiste para tomar una 
decisión específica dentro de 

la simulación?: 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 

Acumulado 

Planificación detallada 1 1.7 1.7 1.7 

Planificación moderada 16 27.6 27.6 29.3 

Planificación y organización 
detallada 

3 5.2 5.2 34.5 

Planificación y organización 
moderada 

11 19.0 19.0 53.4 

Poca Planificación 10 17.2 17.2 70.7 

Poca Planificación y 
organización 

16 27.6 27.6 98.3 

Sin planificación 1 1.7 1.7 100.0 

Total 58 100 100 53.4 

 
Fuente: Elaboración propia (2024). 
 
Según la Tabla 3, se puede observar que los participantes de la simulación “La Joyería”, 
respecto al proceso para tomar una decisión, el 27.6% siguió el proceso con planificación 
moderada, el 19% indica que ha seguido el proceso con planificación y organización 
moderada, un 17.2% indica que siguió el proceso con poca planificación por otro lado un 27.6% 
considera que siguió el proceso con poca planificación y organización.  
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Tabla 4. 
 
Factores de decisión de control de calidad en el juego serio 

¿Qué factores consideraste al 
tomar una decisión sobre el 

control de calidad en la 
simulación “La Joyería”?: 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 

Acumulado 

Equipo trabajo de acuerdo a la 
información de mercado  1 1.7 1.7 1.7 

Diseño 30 51.7 51.7 51.7 

Durabilidad 16 27.6 27.6 27.6 

Ergonomía 4 6.9 6.9 6.9 

No he tomado ninguna decisión de 
calidad 

6 10.3 10.3 10.3 

Producto innovador y de calidad  
1 1.7 1.7 1.7 

Total 58 100 100 100 

 
Fuente: Elaboración propia (2024). 
 
Según la Tabla 4, se puede ver que los participantes de la simulación “La Joyería”, respecto a 
los factores que consideraron al tomar la decisión sobre el control de calidad en la simulación, 
un 51.7% indica que el factor considerado fue el diseño, el 27.6% indica que el factor 
considerado fue la durabilidad, el 10.3% indica que no ha tomado ninguna decisión de control 
de calidad.  
 
Tabla 5. 
 
Tiempo de resolución del juego serio 

¿Cuánto tiempo te llevó identificar 
y resolver un problema de calidad 

en la producción de joyas?: 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
Acumulado 

Entre 10 y 14 minutos 21 36.2 36.2 36.2 

Entre 15 y 29 minutos 10 17.2 17.2 53.4 

Entre 5 y 9 minutos 11 19.0 19.0 72.4 

Más de 30 minutos 8 13.8 13.8 86.2 

Menos de 5 minutos 8 13.8 13.8 100.0 

Total 58 100 100 53.4 

 
Fuente: Elaboración propia (2024). 
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Según la Tabla 5, se puede observar que los participantes de la simulación “La Joyería”, 
respecto al tiempo que llevó identificar y resolver el problema de calidad en la producción, el 
36.2% ocupo entre 10 y 14 minutos, en donde el 17.2% ocupo entre 15 y 29 minutos y un 13.8% 
ocupo más de 30 minutos. 
 
Tabla 6. 
 
Retroalimentación dentro del juego serio  

¿Considera que la simulación 
proporcionó suficiente 

retroalimentación sobre sus 
acciones?: 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 

Acumulado 

Mucha retroalimentación 12 20.7 20.7 20.7 

Muy poca retroalimentación 1 1.7 1.7 22.4 

Ni mucha ni poca 
retroalimentación 

12 20.7 20.7 43.1 

Poca retroalimentación 5 8.6 8.6 51.7 

Suficiente retroalimentación 28 48.3 48.3 100.0 

Total 58 100 100  

 
Fuente: Elaboración propia (2024). 
 
Según la Tabla 6, se puede observar que los participantes de la simulación "La Joyería", el 48.3% 
consideran que la simulación proporcionó suficiente retroalimentación, en donde el 20.7% de 
los estudiantes considera que se proporcionó mucha retroalimentación, por otro lado, un 
20.7% considera que Ni mucha ni poca retroalimentación. 
 

4. Discusión 
 
Los hallazgos del juego serio “La Joyería” ofrecen varias contribuciones y desafíos a las teorías 
existentes sobre el uso de juegos serios en la educación universitaria. Celestini (2022) afirmó 
que los juegos serios presentan ventajas potenciales que se apoyan en constructos teóricos, en 
este estudio confirma la afirmación debido a la alta valoración de la retroalimentación que se 
proporcionó a los estudiantes esta situación permite el trabajo en entornos presenciales como 
a distancia. 
 
Laucelli et al. (2018) indicó que los estudiantes desarrollaron un enfoque intuitivo y sencillo 
además y se discutieron estrategias. Los resultados del juego serio reflejan esta afirmación ya 
que los estudiantes del curso pudieron identificar y resolver problemas de calidad en tiempos 
relativamente cortos, en consecuencia, el juego permite la comprensión y aplicación práctica 
de conceptos teóricos. 
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Pérez y Navarro (2022) encontraron que la aplicación del juego serio ¨Piensa y Pasa” ha 
facilitado la asimilación e implementación del contenido. Similarmente Sotoca et al. (2023) 
descubrieron que el juego serio “Dixit Mutatio” es un recurso didáctico útil en el contexto 
universitario. En nuestro estudio se puntualiza la planificación, el control de tiempos y 
producción permitiendo desarrollar habilidades críticas y reflexivas. 
 
Rodríguez y Ticona (2022) indicaron que el juego brinda soporte para comprender mejor los 
conceptos y permite una mayor atención los resultados obtenidos en nuestra investigación 
coinciden por la valoración a la retroalimentación y el proceso de toma de decisiones, 
permitiendo un mayor aprendizaje. 
 
Las limitaciones encontradas se centran en que se aplicado a grupo específico y con una 
autoevaluación de los estudiantes consideramos que se podría incluir un grupo de control para 
posteriores aplicaciones, otra limitación para su implementación es que requiere recursos y 
tiempo situación que podría convertirse en una barrera para algunas instituciones. 
 

5. Conclusiones 
 
El desarrollo del juego serio "La Joyería" ha representado un avance significativo en la 
implementación de metodologías educativas inmersivas dentro del campo de la 
Administración. A lo largo de cuatro años, este proyecto ha logrado no solo adaptar el ciclo de 
aprendizaje experiencial de Kolb al contexto de producción y calidad de Deming, sino también 
incorporar elementos teóricos y prácticos que permiten una comprensión profunda de estos 
procesos en un entorno controlado.  
 
La distinción de "La Joyería" de otros juegos serios radica en la administración, en su capacidad 
para ofrecer retroalimentación inmediata, que ha demostrado ser crucial para el aprendizaje 
reflexivo. Mientras que otras metodologías se han centrado en la simulación de procesos 
individuales o en la aplicación de conceptos teóricos, este juego serio integra ambos aspectos 
en una experiencia práctica que facilita el entendimiento integral de un ciclo de producción 
real. Esto no solo refuerza la teoría de Deming sobre calidad y mejora continua, sino que 
también aporta una innovación en la manera en que los estudiantes pueden interactuar con 
conceptos abstractos de manera tangible. 
 
De igual manera el uso del modelo ATMSG en el diseño del juego ha permitido una alineación 
efectiva entre los objetivos pedagógicos y las actividades del juego, lo que se traduce en un 
aprendizaje más profundo y significativo. A diferencia de enfoques anteriores, donde la teoría 
y la práctica podían estar desconectadas, "La Joyería" logra cerrar esta brecha al ofrecer una 
experiencia donde ambas dimensiones están interrelacionadas y apoyan el desarrollo de 
habilidades críticas en los estudiantes. 
 
En cuanto a la percepción de los estudiantes, se observa que encuentran el juego serio "La 
Joyería" intuitivo, amigable y efectivo para su aprendizaje. Los estudiantes valoran esta 
herramienta por su capacidad para facilitar la comprensión de la teoría de Deming, 
específicamente en los aspectos de planificación, control de tiempos, comunicación y calidad. 
Además, el juego ha proporcionado suficiente retroalimentación y ha mejorado las habilidades 
de resolución de problemas, así como la planificación y toma de decisiones. 
 
Los resultados indican una percepción positiva del juego serio, permitiendo a los estudiantes 
experimentar de manera práctica un proceso de producción y control de calidad, y 
contribuyendo significativamente a su aprendizaje. 
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