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La aplicación de estrategias enfocadas en el desarrollo de videojuegos libres es tecnológicamente más apropiado que el desarrollo privativo. El desarrollo libre es menos costoso y tiene un enfoque de comunidad pública y conocimiento abierto al igual que la educación que también tiene una esencia de comunidad y conocimiento libre.
Los establecimientos educativos de la educación media de Colombia presentan los requerimientos mínimos para el despliegue de videojuegos libres enfocados al aprendizaje de la estructura curricular. Existe la infraestructura de computadores y tabletas con el sistema operativo Android en el 90% de las instituciones.

El desarrollo de videojuegos libres ampliaría el uso de la tecnología presente en las instituciones educativas de educación formal de Colombia. Se cuenta con el hardware pero hace falta más software enfocado a la educación y el desarrollo de videojuegos libres ayudaría al aprovechamiento de la tecnología.

El uso de tecnología en las aulas de clase tiene un impacto en la disposición de los estudiantes. Motiva y ayuda a generar un ambiente más dinámico y en general más atrayente para los estudiantes. Los contenidos curriculares manejados con videojuegos libres tuvieron un mayor impacto que el desarrollado con métodos tradicionales. Los estudiantes están más preparados para el uso de la tecnología y la apropian y obtienen mejores resultados con contenidos digitales.

Colombia en la actualidad tiene un escenario favorable al ser considerado potencia de contenidos digitales y con gran potencial en programación de computadoras. Estas referencias presentan características que potencian el desarrollo de videojuegos libres.

El desarrollo de software libre es más acorde con la filosofía de la educación en Colombia y más accesible, abierto y de comunidad que el desarrollo privativo más cerrado y más enfocado a las empresas. 

Desarrollar videojuegos libres es rentable y genera ganancias para los desarrolladores aplicando modelos libres a la comunidad educativa y estrategias que involucren al Estado que puede apalancar este ecosistema con campañas dirigidas a los estudiantes.

El desarrollo de videojuegos privativos es técnicamente mejor que el desarrollo de videojuegos libres aplicando las estrategias de la presente tesis. Los estudiantes calificaron mejor los aspectos técnicos del videojuego privativo frente al videojuego libre.
El sistema operativo con mayor presencia en las instituciones educativas de Colombia es Android. Este sistema es libre lo que fomenta y provee de la base necesaria para el desarrollo de videojuegos libres.

Al aplicar las estrategias al videojuego libre “La Reina Manda” el investigador plantea un escenario muy controlado y especifico.  La unión de estrategias  permitió que en tan solo dos días de trabajo se tuviera un videojuego libre funcional para la materia de inglés. Por razones de tiempo la estrategia de monetización deberá ponerse en prueba y recopilar mayores datos que permitan definir el tiempo y cifras de recaudo. Lo mismo para la estrategia de establecer una cultura por clics en las instituciones educativas o medir el impacto de la implementación de una campaña. El seleccionar un IDE que autogenere código así como la utilización de material de estado de arte libre de videojuegos que existe en la red permite acelerar los tiempos de desarrollo e influye en el caso de éxito del videojuego “La Reina Manda”. El impacto del videojuego libre en la institución educativa es satisfactorio y tanto el maestro de inglés y los estudiantes quedaron muy entusiasmados y aplaudieron la propuesta de la inclusión de videojuegos libres educativos enfocados en su formación.

Uno de los temas interesantes en los cuales se podría profundizar es comprobar la eficacia que tendría una campaña de Estado enfocada en los estudiantes y desplegada a través del modelo de negocio in-App con videojuegos libres desarrollados en la región. Probar los ingresos a través de un modelo de comunidad y acompañamiento del Estado y la empresa privada desplegando estrategias de publicidad o buscando otras que brinden mayor rentabilidad.

Desarrollar no solo un demo sino una serie completa de videojuegos enfocada al aprendizaje de matemáticas en la educación formal de Colombia. Ampliar el número de población al abarcar no solo la educación formal sino la educación técnica y tecnológica.
Crear un repositorio local en el Colegio Henry Marín y desarrollar toda una comunidad alrededor del videojuego libre “La Reina Manda” para captar la atención de desarrolladores que contribuyan y amplíen el videojuego hasta difundirse a nivel nacional y preinstalado en las tabletas que suministra el Estado colombiano.

Probar a fondo el método de financiación in-App desplegado en toda la población del país.
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