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RESUMEN

El presente trabajo muestra un estudio comparativo a partir de los elementos
caracteristicos, de juegos serios, aplicacion gamificada y software educativo. Para ello, se
usa la metodologia propuesta por Kitchenham y Charters para revisiones sistematicas de
la literatura en ingenieria de software. Para organizar los elementos caracteristicos de los
términos a comparar se hace uso del framework DPE (Design, Play and Experience), el
cual se adaptd con la finalidad de englobar las caracteristicas de los juegos serios, software
educativo y aplicaciones gamificadas en un marco de referencia unico. Finalmente, se
analizan un conjunto de 9 aplicaciones informaticas que nos permiten verificar si estan

utilizando correctamente las definiciones.

PALABRAS CLAVE: Juegos Serios, Software Educativo, Aplicaciones Gamificadas,

Revision Sistematica.
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ABSTRACT

The present research work shows a comparative study that identifies the characteristic
elements of: serious games, gamified application and educational software that were
obtained from the application of the methodology proposed by Kitchenham and Charters
for systematic literature reviews in software engineering. To organize the characteristic
elements, of the terms to be compared, the DPE framework (Design, Play and Experience)
is used, which was adapted to include the characteristics of serious games, educational
software and gamified applications in a single frame of reference. Finally, a set of 9
computer applications considered serious games, educational software and gamified
applications are analyzed making use of the results thrown by the systematic review in order

to discuss whether definitions are being applied correctly.

KEYWORDS: Serious Games, Educational Software, Gamified Applications, Systematic

Review.
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1. INTRODUCCION

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la educacion se ha
convertido en un elemento importante en el entorno educativo debido a su gran desarrollo
y acogida por parte de estudiantes y docentes (Hernandez, 2017). Entre las diversas
herramientas TIC para la educacién encontramos: recursos para crear entornos de trabajo,
para compartir archivos, juegos interactivos, entre otros (Salmerén, 2018). Hablando
especificamente de juegos interactivos, podemos encontrar a los juegos serios los cuales
se hallan en una creciente expansion y es muy probable que esto continde debido a tres
factores esenciales: el primero es que el nimero de sectores en donde se emplean los
juegos serios esta creciendo. El segundo factor es que la industria de los juegos serios esta
estrechamente relacionada a la de los videojuegos y esta ultima se encuentra en
permanente crecimiento. Y finalmente el tercer factor es que los videojuegos ahora forman
parte de nuestra cultura y a medida que las actuales generaciones los usen, los juegos
serios se abriran cada vez mas a la ensefianza de personas adultas (Alvarez & Michaud,
2008).

Los juegos serios proporcionan a los jugadores un ambiente motivador y envolvente en
donde aprenden a través de sus propios errores, gracias a desafios adecuados a su nivel
de competencia y a una retroalimentacion constante (Cruz, Manjoén, & Carvalho, 2013). Al
decir que los juegos serios apoyan al proceso de aprendizaje los estamos catalogando
dentro del software educativo el cual hace referencia a cualquier programa informatico que
facilita los procesos de ensefianza - aprendizaje del alumno (Marquées, 1996). Asi también
se puede decir que las aplicaciones gamificadas se encuentran dentro del software

educativo si su propdsito principal es la ensefianza.

Al revisar varios trabajos académicos cientificos, elaborados en universidades,
observamos que los términos: juego serio, software educativo y aplicaciéon gamificada,
estan siendo utilizados indistintamente debido a que no se tienen claros los conceptos,
ademas se suma el hecho de que estos aplicativos pueden llegar a compartir
caracteristicas en ciertas ocasiones y actualmente no hay investigaciones que contrasten
estos términos y hagan una diferenciacion clara entre ellos. Es por estas razones, que se
propone el presente estudio el cual tiene como objetivo clarificar las diferencias y
similitudes, a nivel caracteristico, que existe entre juegos serios, software educativo y

aplicaciones gamificadas a través de una revision sistematica de la literatura.



Este trabajo se encuentra organizado de la siguiente manera: en la primera seccién se
introduce a la investigacion, se plantea el objetivo general, los objetivos especificos y la
hipotesis ademas se describe el marco tedrico correspondiente a los juegos serios,
software educativo y aplicaciones gamificadas. En la segunda seccion se detalla la
metodologia para revisiones sistematicas de la literatura, aqui se incluyen las etapas a
seguir comenzando con el planteamiento de las preguntas de investigacion y el protocolo
de revisidn. En la tercera seccion se presentan las respuestas a las preguntas de
investigacion planteadas en la seccion anterior, ademas se discuten un conjunto de
aplicativos informaticos como casos de estudio con el fin de determinar si se estan usando
los términos de manera correcta o no. Finalmente, en la cuarta seccidon se presentan las

conclusiones obtenidas en base a los objetivos planteados para la investigacion.
1.1. Objetivo general

Realizar un estudio que permita identificar los elementos caracteristicos de los diferentes
conceptos como juegos serios, aplicaciones gamificadas, software educativo a partir de

una revision de la literatura.
1.2. Objetivos especificos

e Realizar una revisién de literatura en un minimo de 60 documentos, acerca de la
definicion y elementos caracteristicos de los conceptos de juegos serios, aplicacion

gamificada, software educativo.

e Especificar los elementos caracteristicos de los conceptos de juegos serios, aplicacion

gamificada, software educativo que permita establecer su correcta definicion.

e Realizar un andlisis comparativo de un conjunto de aplicaciones informaticas
consideradas juegos serios, software educativo y aplicaciones gamificadas como caso

de estudio.
1.3. Hipétesis

A partir de una revision sistematica de la literatura, se pueden identificar los elementos

caracteristicos de los juegos serios, aplicaciones gamificadas y software educativo.



1.4. Marco teorico

Antes de iniciar la investigacion es necesario definir los términos a comparar, como son
juegos serios, aplicaciones gamificadas y software educativo desde sus conceptos de

origen.
Juego

El juego es una actividad agradable de entretenimiento y esparcimiento antes que de
trabajo (Torres, 2002). Por lo tanto, un juego debe posee ciertas caracteristicas entre las
que destacamos: Es una actividad libre, la cual es realizada por voluntad propia, mas no
por obligacion o mandato. Ademas, el juego puede considerarse como un escape de la
vida real hacia una esfera temporera de actividad que posee tendencia propia. Otra
caracteristica fundamental del juego es que se encuentra dentro de determinados limites
de espacio y tiempo, es decir, tiene un inicio y un fin, ademas de desarrollarse dentro de
un campo marcado y con un orden especifico determinado por reglas las cuales son

aceptadas antes de comenzar a jugar (Huizinga, 1980).
Video juegos

Es cualquier tipo de software orientado al entretenimiento que involucra a uno o mas
jugadores en un entorno fisico o de red, haciendo uso de cualquier plataforma electrénica

ya sea un computador personal o una consola (Frasca, 2001).
Juego serio

La primera definicion formal fue dada por el investigador Clark C Abt el cual propuso que
los juegos serios son aquellos que "tienen un propdsito educativo explicito vy
cuidadosamente pensado y no estan destinados a ser jugados principalmente por
diversion. Esto no significa que los juegos serios no sean, o no deberian ser,
entretenidos" (Abt, 1970). El término “serio” hace referencia al estudio de asuntos de gran
interés e importancia, dicho esto, este tipo de juegos son aquellos que pueden ser usados
en el campo educacional, industrial, aviacién, entrenamiento gubernamental, entre
otros (Abt, 1970).

A la anterior definicion se suman otros autores que presentan conceptos muy similares
como por ejemplo Michael y Chen que definen a los juegos serios como "Juegos que no
tienen entretenimiento o diversion como su principal propdsito " (Michael & Chen,
2005). Sawyer por su parte lo define como "Cualquier uso significativo de recursos de

juegos computarizados o de la industria de juegos cuya mision principal no es el



entretenimiento" (Sawyer, 2007). Michael Zyda, otro de los pioneros en el tema, propone
que los juegos serios son "un concurso mental, jugado con una computadora de acuerdo
con reglas especificas, que usa entretenimiento, para promover la capacitacion
gubernamental o corporativa, educacion, salud, politica publica y objetivos de
comunicacion estratégica" (Zyda, 2005), ademas propone que un juego serio esta
compuesto por componentes de un videojuego (historia, arte y software) mas una parte

pedagdgica para ser considerado como serio.

Una de las definiciones mas recientes es la descrita por
PhD. Julian Alvarez el cual estudia los origenes de los juegos serios para definirlo como
una aplicacion informatica cuya intencion inicial es combinar, con consistencia, tanto
aspectos serios como la ensefianza, aprendizaje, comunicacidon o informacion, con
aspectos ludicos del videojuego. Tal asociacion opera a través de la implementacion de un
escenario pedagogico, que a nivel de computadora corresponde a la implementacion de

un disefo sonoro y grafico, una historia y reglas apropiadas (Alvarez & Michaud, 2008).
Gamificacion.

En el campo de la ingenieria de software, la gamificacion es un término usado para referirse
a los elementos de los videojuegos que permiten mejorar la experiencia y compromiso del
usuario en sistemas que no son de juegos “non-game systems” (Deterding, Dixon, Khaled,
Nacke, et al., 2011). Zichermann & Cunningham definen la gamificacion como “El proceso
de pensar en el juego y la mecanica del juego para involucrar a los usuarios y resolver

problemas” (Zicherman & Cunningham, 2011).
Aplicaciéon gamificada.

Las aplicaciones gamificadas al igual que la gamificacion se refieren a software que
incorpora elementos de juego en su disefio (Looyestyn et al., 2017). Entonces podriamos
decir, basandonos en la  definicion de  gamificacion, quelas  aplicaciones
gamificadas son programas informaticos que hacen uso de elementos de videojuegos para
mejorar la experienciay compromiso del usuario en sistemas que no son de
juego (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011b).

Software

Segun Pressman, software es un conjunto de instrucciones o programas de computo que
al ejecutarse cumplen con una funcién y desempefio esperados. También puede
entenderse como estructuras de datos que permiten manipular la informaciéon de manera

adecuada. Dentro de sus dominios de aplicacién, podemos encontrar los siguientes:



Software de sistemas, software de aplicacion, software de ingenieria y ciencias, software
incrustado, software de linea de productos, aplicaciones web y software de inteligencia
artificial (Sommerville & lan, 2005).

Software educativo.

El doctor en pedagogia Pere Marqués define al software educativo
como programas informaticos creados con la finalidad especifica de ser utilizados como
medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefanza y de

aprendizaje (Marqueés, 1996).

Begofia Gros por su parte lo define comoun tipo de softwareque estableceun
procesoformal de aprendizajeel cualposee un disefio especifico que permite que el

estudiante adquiera conocimientos, habilidades y procedimientos (Gros, 2000).
2. METODOLOGIA

La metodologia, para revisiones de la literatura, a seguir es la propuesta por Kitchenham
& Charters la cual se encuentra detallada en su trabajo titulado: “Guidelines for performing
Systematic Literature Reviews in Software Engineering”. Esta guia consiste en tres fases
las cuales son: planificacién, conduccion y presentacion de resultados (Kitchenham &
Charters, 2007). En la fase de planificacion se identifica la necesidad de la revisién, se
establecen las preguntas de investigacion, se especifica el protocolo de revisiéon y como
éste sera evaluado. En la fase de conduccion se ejecuta el protocolo de revision el cual
incluye: la estrategia de busqueda, los criterios de inclusion / exclusion y la evaluacion de
la calidad de los trabajos escogidos. Por ultimo, en la tercera fase se elabora el informe
final (Kitchenham & Charters, 2007).

2.1. Planificacion

2.1.1.Necesidad de la revision

Kitchenham y Charters proponen que una de las razones para realizar revisiones
sistematicas de la literatura surge de la necesidad de los investigadores para resumir la
evidencia existente sobre un tratamiento o tecnologia (Kitchenham & Charters, 2007). En
este caso necesitamos resumir la informacion existente en cuanto a criterios caracteristicos
de juegos serios, software educativo y aplicaciones gamificadas, que permitan identificar

de manera adecuada a estos conceptos.



2.1.2.Preguntas de investigacion

Una vez identificada la necesidad de la revisién, se establecieron 5 preguntas de

investigacion las cuales quedaron definidas de la siguiente manera:

e PI1: ;Cual es la clasificacion de los juegos serios, aplicaciones gamificadas y software

educativo?
e PI2: ;Cuales son los dominios de aplicacion que abarcan los juegos serios?
e PI3: ;En qué areas se pueden aplicar elementos de gamificacion?

e Pl4: ;Cudles son los elementos caracteristicos de los juegos serios, aplicaciones

gamificadas y software educativo?

e PI5: ;Cuales son las caracteristicas que comparten y diferencian a los juegos serios

con las aplicaciones gamificadas y el software educativo?

Estas preguntas se encuentran clasificadas en dos areas de interés. Por un lado, las
preguntas de la 1 a la 3 permiten realizar un analisis comparativo con el objetivo de
establecer relaciones entre los términos juego serio, software educativo y aplicaciones
gamificadas. Por otro lado, las preguntas 5 y 6 responden al objetivo de la investigacion el
cual es plasmar los criterios caracteristicos de los términos juego serio, software educativo

y aplicaciones gamificadas.
2.1.3.Protocolo de revisién

El protocolo de revision para nuestro estudio constara de dos etapas. En la primera etapa
estableceremos la estrategia de busqueda, con el fin de extraer todos los posibles
documentos que aportaran en el estudio. En la segunda etapa realizaremos la seleccion
de los estudios, la cual servira para filtrar los documentos irrelevantes con el objetivo de

obtener los documentos que finalmente ayudaran en nuestra investigacion.
2.2. Ejecucion

Las actividades de revision se realizaron en base al protocolo de busqueda y revisidon
descritos anteriormente. Ademas, se describe la manera en la cual se extraera la

informacion



2.2.1.Estrategia de busqueda

Las palabras claves identificadas para la realizacion de nuestra busqueda quedaron
establecidas en: juego serio, aplicacion gamificada, software educativo, definicion,

caracteristicas, dominios de aplicacion y clasificacion.

Para facilitar la construccion de las cadenas de busqueda se elaboré una tabla (ver Tabla
1) la cual estd organizada de la siguiente manera: En la columna A se encuentran las
palabras claves relacionadas con juegos serios, asi como sus correspondientes
traducciones en inglés. En la columna B se encuentran las palabras claves relacionadas
con software educativo, asi como sus correspondientes traducciones en inglés. En la
columna C se encuentran las palabras claves relacionadas con aplicaciones gamificadas,
asi como sus correspondientes traducciones en inglés. Finalmente, en la columna D se
encuentran las palabras claves relacionadas con caracteristicas, clasificacion y dominios

de aplicacion, asi como sus correspondientes traducciones en inglés.

Tabla 1 Cuadro para la estrategia de la busqueda

A B Cc D

A1 B1 c1 D1
Juegos serios Software Educativo Apllcg IC|ones Caracteristicas

gamificadas

A2 B2 Cc2 D2

VldeOJuggos Ap|lcatI.VOS Gamificacién Evaluacién
educativos Educativos
A3 B3 Cc3 D3

Juegos formativos | Educational software | Gamified applications Clasificacion

A4 B4 C4 D4
. Educational T .
Serious games o Gamification Propiedades
applications
A5 D5
Educatlonal Atributos
videogames
A6 D6
Applied games Descripcion




D7
Dominios

de aplicacion

D8

Features

D9

Assesment

D10

Classification

D11

Properties

D12
Atributes

D13

Description

D14

Application
domains

A continuacion, se describen las cadenas de busqueda a ser aplicadas en las diferentes

bases de datos:

e CB1: (A1 OR A2 OR A3 OR A4) AND (D1 OR D2 OR D3 OR D4 OR D5 OR D6 OR
D7).

e CB2: (A4 ORA50RA6) AND (D8 ORD9 ORD10 ORD11 OR D12 OR D13 OR D14).
e CB3:(B1ORB2)AND (D1 OR D2 OR D3 OR D4 OR D5 OR D6).

e CB4:(B30RB4)AND (D8 OR D9 OR D10 OR D11 OR D12 OR D13).

e CB5:(C10RC2)AND (D1 OR D2 OR D3 OR D4 OR D5 OR D6 OR D7).

e CB6:(C30RC4)AND (D8 OR D9 OR D10 OR D11 OR D12 OR D13 OR D14).



Las cadenas descritas en la seccion anterior buscan conseguir los siguientes resultados:
las cadenas CB1 y CB2 permitiran encontrar articulos relacionados con juegos serios en
donde se encuentre su clasificacion, caracterizacion y dominios de aplicacion. Las cadenas
CB3 y CB4 permitiran encontrar articulos relacionados con software educativo en donde
se encuentre su clasificacion y caracterizacion. Las cadenas CB5 y CB6 permitiran
encontrar articulos relacionados con aplicaciones gamificadas en donde se encuentre su

clasificacion, caracterizacion y dominios de aplicacion, asi como posibles casos de estudio.

La busqueda de los diferentes documentos a estudiar se realiz6 en las siguientes bases de
datos electronicas: SCOPUS, Google Scholar, Web of Science, ResearchGate y ACM.

2.2.2.Seleccion del estudio

El proceso de seleccion del estudio consistié en dos fases. En la primera fase se realiza la
separacion de los documentos posiblemente relevantes haciendo uso de las cadenas de
busqueda aplicadas en las secciones titulo, resumen y palabras claves de los documentos,
ademas del uso de los criterios de inclusion y exclusion (Tabla 2). En la segunda fase se
realizé una lectura exhaustiva de los documentos considerados como posibles relevantes,
y con la ayuda de las preguntas para la evaluacion de la calidad se seleccion6 aquellos

que aportaran realmente a la investigacion.
2.2.2.1. Criterios de inclusién y exclusién

En la tabla 2 se describen los criterios de inclusion y exclusién, los cuales representan las
condiciones que deben cumplir los documentos encontrados para ser considerados como

posibles relevantes.



Tabla 2 Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de | Articulos cientificos escritos en diferentes idiomas.
inclusion Tesis de doctorados, ingenierias y maestrias.
Articulos que permitan realizar un analisis comparativo entre juegos
serios, software educativo y aplicaciones gamificadas.
Libros de autores que hayan presentado una definicion formal para
juegos serios, software educativo y aplicaciones gamificadas.
Criterios de | Publicaciones que no permitan realizar un analisis comparativo
exclusiéon entre juegos serios, software educativo y aplicaciones gamificadas.

Articulos duplicados extraidos de las distintas bases de datos

electronicas.

Versiones antiguas de un mismo articulo.

Articulos incompletos en su estructura.

Publicaciones en donde se estudien juegos serios no digitales.

2.2.2.2. Evaluacion de la calidad

Para evaluar la calidad de las publicaciones encontradas, se elaboré un cuestionario el

cual se completé para cada documento que cumplié con la primera fase de seleccion del

estudio. Esta segunda fase de seleccion permiti6 separar los articulos posiblemente

relevantes de los relevantes finales, organizandolos en base a su contribucién para las

preguntas de investigacion planteadas.

e EC1. ;El documento describe la clasificacion de juegos serios?

e EC2. ; El documento describe la clasificacion de software educativo?

e EC3. ;El documento describe la clasificacidon de las aplicaciones gamificadas?

o EC4. ; El documento especifica los dominios de aplicacion de los juegos serios?

o ECS5. ;El documento detalla las areas en donde se pueden aplicar elementos de

gamificacion?

e ECG6. ;El documento especifica las caracteristicas de juegos serios?

e EC7. ;El documento especifica las caracteristicas del software educativo?
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o ECS8. ; El documento especifica las caracteristicas de las aplicaciones gamificadas?

e EC9. ;La informacion del contenido del documento permite realizar un analisis

comparativo entre juegos serios, software educativo y aplicaciones gamificadas?

Cada pregunta de evaluacion fue respondida con SI (S) o NO (N), quedando calificadas de

la siguiente manera:

e EC1. S, El documento contiene informacion acerca de la clasificacion de los juegos
serios, es decir, responde PI1. N, el documento no contiene informacion acerca de la

clasificacion de juegos serios.

e EC2. S, El documento contiene informacion acerca de la clasificacion del software
educativo, es decir, responde PI1. N, el documento no contiene informacion acerca de

la clasificacion de software educativo.

e EC3. S, El documento contiene informacidn acerca de la clasificacion de aplicaciones
gamificadas, es decir, responde PI1. N, el documento no contiene informacion acerca

de la clasificacion de aplicaciones gamificadas.

e EC4. S, El documento especifica los dominios de aplicaciéon de los juegos serios, es
decir, responde PI2. N, el documento no contiene informacion respecto a los dominios

de aplicacion de los juegos serios.

e EC5. S, El documento especifica las areas que pueden contener elementos de
gamificacion, es decir, responde PI3. N, el documento no contiene informacion respecto

a los dominios de aplicacién de los juegos serios.

e ECG6. S, El documento presenta las caracteristicas particulares de los juegos serios, es
decir, responde Pl4. N, el documento no sefala las caracteristicas de los juegos serios,

simplemente se caracteriza por ejemplos de juegos serios muy especificos.

e EC7. S, El documento presenta las caracteristicas particulares del software educativo,
es decir, responde PI2. N, el documento no sefala las particularidades del software
educativo simplemente se caracteriza por ejemplos de software educativo muy

especificos.

e ECS8. S, El documento describe las caracteristicas particulares de las aplicaciones
gamificadas, es decir, responde Pl4. N, el documento no sefala las particularidades de
las aplicaciones gamificadas simplemente se caracteriza ejemplos de aplicaciones

gamificadas muy especificas.
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e EC9. S, El documento muestra los dominios de aplicacion, clasificacion y
caracterizacion tanto de los juegos serios como del software educativo y de las
aplicaciones gamificadas permitiendo establecer un correcto analisis comparativo entre
estas y respondiendo a PI5. N, en el documento no se definen ni caracterizan
claramente los términos a investigar lo cual no permite inferir faciimente sus

definiciones y caracteristicas.
Para visualizar los documentos en los cuales se aplicaron las preguntas de evaluacion de
la calidad se adjunta el detalle del Anexo 1 (ver Anexo 1 — Revision de la calidad).

2.2.3.Extraccion de datos

En esta seccion explicaremos como se registra la informacién recolectada en las fases

anteriores.

2.2.3.1. Recoleccion de datos

Para almacenar la informacion extraida de las diferentes bases de datos se hizo uso de la
herramienta de gestion de documentos “Mendeley”, la cual nos permiti6 organizar y
elaborar las referencias del presente estudio. En el Anexo 1 — Revision de la calidad
encontramos la documentacién organizada por bases de datos, en donde se aprecia el

titulo del documento, asi como su fecha de recuperacion.

El primer autor de este documento recopild todos los documentos a ser incluidos en la
investigacion. Los directores de tesis hicieron la revision del proceso para asegurarse que

la informacion sustraida es la apropiada para el presente estudio.

2.2.3.2. Analisis de datos

Para facilitar el analisis de los datos, la documentacion seleccionada se clasificé de
acuerdo a las bases de datos electrénicas de donde se sustrajo y en base a los siguientes

criterios:

¢ Clasificacion de los juegos serios (Abordando PI1)

¢ Clasificacion del software educativo (Abordando PI1)
¢ Clasificacion de los juegos serio (Abordando PI1)

e Dominios de aplicacion de juegos serios (Abordando P12)
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e Areas en las que puede aplicar elementos de gamificacion (Abordando PI3)
e Caracteristicas de los juegos serios (Abordando Pl4, PI5)

e Caracteristicas del software educativo (Abordando P14, PI15)

o Caracteristicas de las aplicaciones gamificadas (Abordando PI4, PI5)

En las siguientes tablas se describen los resultados de los estudios a ser considerados

para esta investigacion, tomando en cuenta los criterios descritos en la seccion anterior.
Google Scholar

Tabla 3 Clasificacion de documentos - base de datos electronica Google Scholar

Documento Autor(es)

Clasificacion de juegos serios:

Serious Games — An Overview Susi; Johannesson; Backlund

Serious Games: Advergaming, edugaming,

training and more Alvarez; Michaud

Clasificacion del software educativo:

Ambientes de  ensefianza-aprendizaje

enriquecidos con computador Galvis

Andlisis de la utilizacion del software

educativo como material de aprendizaje Sicardi

Concepcion didactica del software educativo
como instrumento mediador para un

aprendizaje desarrollador Rodriguez

Educational Software: Evolution and Trends | Garcia

El software educativo Marques
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Ingenieria de software educativo, teorias y

metodologias que la sustentan

Lagos

La aplicaciéon de las nuevas tecnologias en

la educacion

Prieto

Metodologia para la elaboracion de software

educativo

Marqués

Entre el trabajo colaborativo y el Aprendizaje

Colaborativo

Lucero

Clasificacion de las aplicaciones gamificadas

No se encontré documentacion respecto a

este topico

Sin referencias

Dominios de aplicacién de los juegos serios

Serious Games — An Overview

Susi; Johannesson; Backlund

Certezas e interrogantes acerca del uso de

los videojuegos para el aprendizaje

Gros

Serious Games: Advergaming, edugaming,

training and more

Alvarez; Michaud

Juegos serios y entrenamiento en la

sociedad digital Marcano
Serious Games: Games That Educate,
Train, and Inform Michael; Chen

Areas en las que puede aplicarse elementos de gamificacion

Gamification in Education: Where Are We in
20157

Dicheva; Dichev
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Gamification 101: An Introduction to the Use

of Game

Bunchball

Caracteristicas de los juegos serios

Panoramica: serious games , gamification y
mucho mas Videojuegos como plataforma

de aprendizaje : GameLearning y Coln

Gallego; Villagra; Satorre; Compafi; Molina;

Llorens

Aprendizaje basado en juegos

Gomez; Gémez; Gonzalez

Certezas e interrogantes acerca del uso de

los videojuegos para el aprendizaje

Gros

From edutainment to serious games: A

change in the use of game characteristics

Charsky

Juegos serios y entrenamiento en la

sociedad digital

Marcano

Caracteristicas del software educativo

Andlisis de la utilizacion del software

educativo como material de aprendizaje

Sicardi

Concepcion didactica del software educativo
como instrumento mediador para un

aprendizaje desarrollador

Rodriguez

Disefio de software educativo basado en

competencias

Caro; Toscazo; Hernandez; David

El software educativo

Marques

Informatica y teorias del aprendizaje

Urbina

Ingenieria de software educativo, teorias y

metodologias que la sustentan

Salcedo
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Metodologia extendida para la creacion de
software educativo desde una Vvision

integradora

Cataldi; Lage; Pessacq; Garcia

Metodologia para la elaboracion de software

educativo

Marques

Caracteristicas de las aplicaciones gamificadas

Gamification in Education: Where Are We in
20157

Dicheva; Dichev

Gamification by design

Zicherman; Cunningham

Gamification 101: An Introduction to the Use

of Game

Bunchball

ACM

Tabla 4 Clasificacion de documentos - base de datos electronica ACM

Documento Autor(es)
Clasificacion de los juegos serios
The Design, Play, and Experience Framework Winn

Distinguishing Games, Serious Games, and Training

Simulators on the Basis of Intent

Johnston; Whitehead

Distinguishing games and simulation games from|Narayanasamy; Wong;

simulators

Rai

Fung;

Clasificacion del software educativo
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Next-generation educational software: why we need it

& a research agenda for getting it

Becker; Van Dam; Simpson

A gamification requirements catalog for educational
software: Results from a systematic literature review

and a survey with experts

Peixoto; Silva

Clasificacion de las aplicaciones gamificadas

No se encontré documentacion respecto a este topico

Sin referencias

Dominios de aplicacion de los juegos serios

A Systematic Mapping Study on Serious Game Quality

Vargas; Garcia; Genero; Piattini

From Virtual Simulation to Virtual Reality to games

Zyda

Areas en las que puede aplicarse elementos de gamificacion

A gamification requirements catalog for educational
software: Results from a systematic literature review

and a survey with experts

Peixoto; Silva

From game design elements to gamefulness: Defining

"Gamification"

Deterding; Dixon; Khaled; Nacke

Gamification: Designing for Motivation

Deterding

Caracteristicas de los juegos serios

Purposeful by Design? A Serious Game Design

Assessment Framework

Mitgutsch; Alvarado

From Virtual Simulation to Virtual Reality to games

Zyda

The Design, Play, and Experience Framework

Winn
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Serious educational game assessment: Practical

methods and models for educational games,

simulations and virtual worlds

Annetta; Bronack

Key criteria for Game Design. A Framework Sanchez
Characterization of Serious Games Guided by the
Educational Objectives Ghannem

Instructional Objectives to Core-Gameplay: A Serious

Game Design Technique

Hall; Wyeth; Johnson

Distinguishing Games, Serious Games, and Training

Simulators on the Basis of Intent

Johnston; Whitehead

Distinguishing games and simulation games from|Narayanasamy; Wong; Fung;
simulators Rai
Good Video Games and Good Learning Gee
Social Interaction Patterns for Learning in Serious
Games Reichart; Bruegge
Caracteristicas del software educativo
Assessing usability and fun in educational software MacFarlane; Sim; Horton
Kali; Bos; Linn; Underwood;
Design Principles for Educational Software Hewitt

Next-generation educational software: why we need it
& a research agenda for getting it

Becker; Van Dam; Simpson

Caracteristicas de las aplicaciones gamificadas
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A gamification requirements catalog for educational

software: Results from a systematic literature review

and a survey with experts Peixoto; Silva

On gamification in action learning Noran

Proposing a theory of gamification effectiveness Amir; Ralph

From game design elements to gamefulness Deterding; Dixon; Khaled; Nacke

Aparicio; Gutiérrez; Gonzéles;

Analysis and application of gamification Isla
Gamification: Designing for Motivation Deterding
ResearchGate

Tabla 5 Clasificacion de documentos - base de datos electronica ResearchGate

Documento Autor(es)

Clasificacion de los juegos serios

Serious Game, Simulateur, Serious play: |Lelardeux; Panzoli; Alvarez; Galaup;

état de I'art pour la formation en santé Lagarrigue

Classifying serious games: The G/P/S
model Djaouti; Alvarez; Jessel

An Overview of Serious Games Laamarti; Eid; Saddik

Clasificacion del software educativo

El disefio didactico de la ejercitacion del

aprendizaje mediante software educativo | Portilla; Salazar; Coloma

Del Software Educativo a Educar Con

Software Gros
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Clasificacion de las aplicaciones gamificadas

No se encontré documentacion respecto a

este topico

Sin referencias

Dominios de aplicacion de los juegos serios

Origins of Serious Games

Djaouti; Alvarez; Jessel, Rampnoux

Juegos Serios: Alternativa Innovadora Chipia
Serious Game, Simulateur, Serious play: |Lelardeux; Panzoli; Alvarez; Galaup;
état de I'art pour la formation en santé Lagarrigue

Classifying serious games: The G/P/S

model

Djaouti; Alvarez; Jessel

An Overview of Serious Games

Laamarti; Eid; Saddik

Areas en las que puede aplicarse elementos de gamificacion

No se encontré documentacion respecto a

este topico

Sin referencias

Caracteristicas de los juegos serios

A Brief Review of Game Engines for

Educational and Serious Games

Development

Marin; Alor; Zatarain; Barron; Garcia

Juegos Serios: Alternativa Innovadora

Chipia

Guidelines for an effective design of serious

games

Catalano; Luccini; Mortara

A Conceptual Framework for Serious

Games and its Validation

Yusoff
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An Overview of Serious Games

Laamarti; Eid; Saddik

Educacion Infantil Asistida por Videojuegos

Céspedes; Gonzalez; Guerrero; Rodriguez

Caracteristicas del software educativo

La ejercitacion del aprendizaje mediante

software educativo

Portilla

Evaluacién de Software Educativos

Madariaga; Leyva; Rivero

El disefio didactico de la ejercitacion del

aprendizaje mediante software educativo

Portilla; Salazar; Coloma

Variations in user involvement with

educational software

Wishart; Canter

Caracteristicas de las aplicaciones gamificadas

Gamificacién, una moda o una estrategia de

futuro

Legrén

Gamification in Fostering Creativity

Kalinauskas

Gamification and learning performance: A

systematic review of the literature

Ortiz; Chiluiza; Valcke

Gamification and human-machine

interaction: A synthesis

Marache; Brangier

Games and Gamification in Education Basic
Definitions and a Course Template of

“Phonetica”

Sobocinski

Gamification From the Perspective of Self-

Determination Theory and Flow

Bruhlmann

Recent Advances in Gamification

Application

Kim
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The effect of gamification on motivation and

engagement

Alsawaier

Scopus

Tabla 6 Clasificacion de documentos - base de datos electrénica Scopus

Documento

Autor(es)

Clasificacion de los juegos serios

No se encontré documentacion respecto a

este topico

Sin referencias

Clasificacion del software educativo

Modeling and Analysis for Educational

Software Quality Hierarchy Triangle

Fang

Clasificacion de las aplicaciones gamificadas

No se encontré documentacion respecto a

este topico

Sin referencias

Dominios de aplicacién de los juegos serios

No se encontré documentacion respecto a

este topico

Sin referencias

Areas en las que puede aplicarse elementos de gamificacion

Gamification of the Learning Process:

Lessons Learned

Llorens; Gallego; Villagra; Compafi;

Satorre; Molina

Caracteristicas de los juegos serios
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Serious Games: Quality Characteristics

Evaluation Framework and Case Study

Abdellatif; Mccollum; Mcmullan

Buenas Practicas en la Creacién de Serious
Games (Objetos de Aprendizaje

Reutilizables)

Goémez

An Analysis of VR Technology Used in
Immersive Simulations with a Serious Game

Perspective

Menin; Torchelsen; Nedel

A methodology for assessing the
effectiveness of serious games and for

inferring player learning outcomes

Serrano; Manero; Freire; Fernandez

Gender-based Engagement Model for

Designing Serious Games

Abdulrahman; Azan; Meriam

Serious Games for Effective Learning

Supriana; Agustin;Bakar;Mat Zin

Caracteristicas del software educativo

Developing educational software components

Roschelle; DiGiano; Koutlis; Repenning;

Phillips; Jackiw; Suthers

Educational software process improvement

model and strategy

Zhang

Evaluation factors of educational software

Roschelle; DiGiano; Koutlis; Repenning;

Phillips; Jackiw; Suthers

Caracteristicas de las aplicaciones gamificadas

Gamification of the Learning Process:

Lessons Learned

Llorens; Gallego; Villagra; Rosique;

Satorre; Molina

Gamifying the learning of design patterns in

software engineering education

Bartel; Hagel
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Web of Science

Tabla 7 Clasificacion de documentos - base de datos electronica Web of Science

Documento

Autor(es)

Clasificacion de los juegos serios

No se encontré6 documentacién respecto a

este topico

Sin referencias

Clasificacion del software educativo

No se encontré documentacion respecto a

este topico

Sin referencias

Clasificacion de las aplicaciones gamificadas

No se encontré documentacion respecto a

este topico

Sin referencias

Dominios de aplicacion de los juegos serios

How games for computing education are

evaluated? A systematic literature review

Petri; Wangenheim

Applying standards to systematize learning

analytics in serious games

Serrano; Martinez; Haag; Regan;

Johnson; Fernandez

Areas en las que puede aplicarse elementos de gamificacion

Dynamical model for gamification of learning
(DMGL)

Tae; Lee

The introduction of gamification: A review
paper about the applied gamification in the
smartphone applications

Toth; Tovolgyi

Designing Leaderboards for Gamification

Jia; Liu; Yu; Voida
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Caracteristicas de los juegos serios

How games for computing education are

evaluated? A systematic literature review Petri; Wangenheim

Let Them Play: The Impact of Mechanics and
Dynamics of a Serious Game on Student

Perceptions of Learning Engagement Wang; Rajan; Sankar; Raju

How people learn while playing serious

games: A computational modelling approach | Westera

How to evaluate educational games: A

systematic literature review Petri; Wangenheim

Caracteristicas del software educativo

No se encontré6 documentacion respecto a

este topico Sin referencias

Caracteristicas de las aplicaciones gamificadas

Alexander; Coulson; Kapp; tais; Mackay;
Game-Based Learning and Gamification: |Noel; Phelps; Scragg; Skocko; Slota;

Guidance from the Experts Spector; Thomas; Vivolo; Long

Drivers and barriers to adopting gamification:

Teachers’ perspectives Sanchez; Marti

Dynamical model for gamification of learning
(DMGL) Tae; Lee

The introduction of gamification: A review

paper about the applied gamification in the

smartphone applications Téth: Tovélgyi

Toda la documentacién descrita en la seccidn anterior se encuentra disponible en la

carpeta “Documentos SLR” incluida dentro de la carpeta Anexos.
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Resultados

En esta seccion se muestran los resultados de busqueda que se obtuvieron de las

diferentes bases de datos, asi como las respuestas a las preguntas de investigacion.
3.1.1.Representaciones de los resultados del protocolo de
revision

A continuacion, se muestra graficamente el proceso de seleccién de los documentos para
el estudio (Figura 1). Asi mismo se puede observar el numero de los estudios primarios

finales organizados por tematica y por base de datos electronica usada (Figura 2).
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Figura 1 Proceso de seleccion de estudios
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Figura 2 Representacion de los resultados finales organizados por bases de datos y
tematica

3.1.2.Respuestas a las preguntas de investigacién
A continuacion, se presentan las preguntas de investigacion planteadas en la fase de
planificacion. Ademas, con el objetivo de organizar los datos sintetizados se hara uso de

tablas en las cuales se incluiran las referencias bibliograficas obtenidas para la revisién de

la literatura.

3.1.2.1. PM1: ;Cual es la clasificacion del software educativo,

juegos serios y aplicaciones gamificadas?

Clasificacion del software educativo

Para la elaboracién de la siguiente tabla, se tom6 como referencia el modelo de
clasificacion propuesto por el autor Pere Marqués, el cual se encuentra descrito en su

trabajo titulado “El software educativo” (Marqués, 1996).

Tabla 8 Clasificacion del software educativo (Parte 1)

Clasificacién Descripcion

Simuladoresy | Los simuladores ayudan en el aprendizaje representando
juegos situaciones de la vida real, mientras que esto no se da
educativos necesariamente en los juegos, ya que con estos se experimentan
situaciones excitantes o entretenidas (Salcedo, 2002).

Ejemplos:
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e Simuladores de vuelo

e Ensefianza de Modelos fisicos matematicos.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:

(Salcedo, 2002), (Van Dam, Becker, & Simpson, 2007), (Panqueva,
1988), (Sicardi, 2004),(Portilla, Salazar, & Coloma, 2016) |,
(Marqués, 1996), (Prieto, 2001), (Marqués, 1995), (Lucero, 1999),
(Portilla et al., 2016).

Programas de
acceso a la

informacién

Son los programas que permiten acceder a bases de datos
documentales y de informacion (Gros, 2000).
Ejemplos:

e Bases de datos convencionales.

o Bases de datos tipo sistema experto.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:

(Sicardi, 2004), (Marques, 1996), (Marqués, 1995), (Gros, 2000),
(Fang, 2008).

Constructores

Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los
usuarios elementos simples con los cuales pueden construir
elementos mas complejos o entornos (Marqués, 1996).
Ejemplos:

e Lenguajes de programacion.

e FEditores de videos.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:

(Panqueva, 1988), (Marques, 1996), (Marques, 1995), (Gros,
2000).

Programas

herramienta

Son programas que proporcionan un entorno instrumental el cual

facilita la realizacion de ciertos trabajos de tratamiento de la
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informacion como, por ejemplo: escribir, organizar, calcular, dibujar,
transmitir, captar datos (Marqués, 1996).
Ejemplos:

e Procesadores de textos.

e Gestores de bases de datos.

o Programas de estadisticas.

e Hojas de calculos.

o Editores graficos, etc.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:
(Sicardi, 2004), (Rodriguez, 2010), (Marquées, 1996), (Prieto, 2001).

Programas

tutoriales

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el
trabajo de los alumnos (Marqués, 1996).
Ejemplos:

e Programas lineales.

e Programas ramificados.

e Entornos tutoriales (cognitivos).

e Sistemas tutoriales expertos.

o Sistemas de ejercitacion y practica.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:

(Salcedo, 2002), (Panqueva, 1988), (Sicardi, 2004), (Marqués,
1996), (Marqués, 1995), (Gros, 2000), (F. Garcia, 2002).

Aplicaciones

Las aplicaciones son aquellas que no se han desarrollado con el
proposito de la educacién en si, pero se pueden usarse para este
propdsito (Peixoto & Silva, 2016).
Ejemplos:

e Aplicaciones con fines de entretenimiento que terminan por

ensefar alguna habilidad al jugador.
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Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:
(Peixoto & Silva, 2016).

A las anteriores clasificaciones podemos agregar los entornos de aprendizaje basados en

la web, los cuales pueden encontrarse en cualquier categoria mostrada en la tabla anterior.

Tabla 9 Clasificacion del software educativo (Parte 2)

Clasificacion

Descripcion

Entornos de
aprendizaje

basados en la web

El contexto que ofrece la web para el software educativo es tan
rico que puede influir en practicamente todos los tipos de
aplicaciones educativas (F. Garcia, 2002).
Ejemplos:

e Sistemas educativos colaborativos y cooperativos

e Sistemas integrados de aprendizaje.

o E-learning

Archivos de la revisidon sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:
(Prieto, 2001), (Lucero, 1999), (Fang, 2008), (F. Garcia, 2002).

Clasificacion de los juegos serios

Para la elaboracion de la siguiente tabla (Tabla 10), se utilizd como referencia el modelo

de clasificacién propuesto por el autor Julian Alvarez, el cual se encuentra descrito en su

trabajo titulado “Classifying serious games: The G/P/S model” (Djaouti, Alvarez, & Jessel,

2011).

Tabla 10 Clasificacion de los juegos serios

Clasificacion

Descripcién
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Jugabilidad Este aspecto esta destinado a proporcionar informacion sobre las
reglas del juego serio, es decir, que acciones seran ejecutadas en
el juego (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011).
Subclasificacion:
e Juegos educativos endogenos.
o Juegos educativos exdgenos.
e Game-based (ludus).
o Play-based (paidia).
Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:
(Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011), (Winn, 2008), (Susi,
Johannesson, & Backlund, 2007), (Alvarez & Michaud, 2008),
(Narayanasamy, Wong, Fung, & Rai, 2006), (Lelardeux, Panzoli,
Alvarez, Galaup, & Lagarrigue, 2012), (Laamarti, Eid, & Saddik,
2014).
Propésito Este aspecto explica el/los propdsito/s finalles, aparte del

entretenimiento previsto por el disefiador del Juego serio (Djaouti,
Alvarez, & Jessel, 2011).
Subclasificacion:
e Juegos serios para transmitir un mensaje
o Educativos
» Edugame/ edutainment
o Informativos
= Newsgames
o Persuasivos
= Advergames
= Activist videogames
o Subjetivos
= Military games
= Art Games
e Juegos serios de entrenamiento

o Exergames
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e Intercambio de datos.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta clasificacion:

(Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011), (Alvarez & Michaud, 2008),
(Lelardeux et al., 2012), (Meftah, Retbi, Bennani, & Idrissi, 2017).

Alcance Este aspecto hace referencia al uso o aplicacién real del juego

serio (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011).

Subclasificacion:
e Mercado.
e Publico.

Archivo de la revision sistematica de la literatura que contiene
esta clasificacion:
(Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011).

Clasificacion de las aplicaciones gamificadas:

La revision sistematica de la literatura no permitio obtener los resultados que muestren una

clasificacion para aplicaciones gamificadas.

3.1.2.2. PI2: ;Cudles son los dominios de aplicacién que

abarcan los juegos serios?

En la siguiente tabla (Tabla 11) podemos apreciar los dominios de aplicacion de los juegos

serios con su respectiva descripcion.

Tabla 11 Dominios de aplicacién de los juegos serios

Dominio Descripcion

Defensa El dominio de defensa esta relacionado a los juegos serios
aplicados en el ambito militar. Estos videojuegos con
propositos militares fueron los primeros impulsores de los

juegos serios (Susi et al., 2007), tal es el caso de America’s
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Army, el videojuego lanzado en el afio 2002, el cual era un
simulador de entrenamiento militar que logro mejorar las
habilidades de soldados en lanzamientos con rifle (Zyda,
2005).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Vargas, Garcia-
Mundo, Genero, & Piattini, 2014), (Zyda, 2005), (Susi et al.,
2007), (Alvarez & Michaud, 2008), (Marcano, 2008), (Michael
& Chen, 2005), (Djaouti, Alvarez, Jessel, & Rampnoux, 2011),
(Chipia, 2011), (Lelardeux et al., 2012), (Djaouti, Alvarez, &
Jessel, 2011).

Educacion

Al mencionar este dominio de aplicacién nos referimos al uso
de juegos serios en el aula (Michael & Chen, 2005). Un
ejemplo es el juego serio Math Blaster el cual ensefa
matematica a los nifios, haciéndoles explorar los nimeros asi

como las operaciones aritméticas basicas (Gonzalez, 2013).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Vargas et al., 2014),
(Zyda, 2005), (Susi et al., 2007), (Alvarez & Michaud, 2008),
(Marcano, 2008), (Michael & Chen, 2005), (Djaouti, Alvarez,
Jessel, et al., 2011), (Chipia, 2011), (Lelardeux et al., 2012),
(Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011), (Laamarti et al., 2014),
(Petri & Wangenheim, 2017), (Serrano et al., 2017).

Cuidado de la salud

Este dominio se refiere a juegos serios que pueden ayudar a
pacientes a medida que se recuperan, promueven el bienestar
en general y pueden ayudar tanto a pacientes con problemas
fisicos como mentales (Michael & Chen, 2005). Un ejemplo es
el juego serio YourselflFitness el cual ayuda a mantener la
salud de los usuarios mediante el desarrollo de actividades
fisicas (Michael & Chen, 2005).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que

contienen este dominio de aplicacion: (Vargas et al., 2014),
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(Zyda, 2005), (Susi et al., 2007), (Alvarez & Michaud, 2008),
(Marcano, 2008), (Michael & Chen, 2005), (Djaouti, Alvarez,
Jessel, et al., 2011), (Chipia, 2011), (Lelardeux et al., 2012),
(Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011), (Laamarti et al., 2014), (Petri
& Wangenheim, 2017).

Gestion de

emergencias

Este dominio de aplicacion se refiere a juegos serios que
simulan emergencias como pueden ser desastres naturales,
ataques bacteriolégicos, quimicos, entre otros (Marcano,
2008). Un ejemplo es el juego serio Incident Commander el
cual sirve para para dirigir las acciones de la poblacién en
estados criticos que impliquen ataques terroristas, situaciones

de rehenes, entre otras (Marcano, 2008).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Vargas et al., 2014),
(Marcano, 2008), (Chipia, 2011).

Planificacion urbana

Este dominio de aplicacion se refiere a juegos serios que
incentivan la participacion de las personas en la participacion
urbana. Un ejemplo es el juego serio SimCity, en donde el
jugador tiene que fundar una ciudad, cuidarla y mantenerla en

el marco de un presupuesto disponible (Poplin, 2011).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion:(Vargas et al., 2014),
(Chipia, 2011).

Exploracién cientifica

Este dominio de aplicacion hace referencia a juegos serios que
ayudan a ampliar el conocimiento de los jugadores en el
campo de la investigacion cientifica (Djaouti, Alvarez, & Jessel,
2011). Un ejemplo es el juego serio Spacewar! en el cual los
jugadores aprenden el funcionamiento de la fuerza gravitatoria

de una estrella (Djaouti, Alvarez, Jessel, et al., 2011).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Vargas et al., 2014),
(Marcano, 2008), (Djaouti, Alvarez, Jessel, et al., 2011),
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(Chipia, 2011), (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011), (Petri &
Wangenheim, 2017).

Gobierno

Este dominio se refiere a juegos serios que actuan en base a
la resolucion de problemas especificos de gobiernos tanto a
nivel nacional, estatal / provincial, ciudad o municipalidad
(Michael & Chen, 2005). En este dominio podemos acudir a los

ejemplos tanto de planificacion urbana como los militares.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Susi et al., 2007),
(Michael & Chen, 2005), (Djaouti, Alvarez, Jessel, et al., 2011),
(Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011).

Publicidad

Este dominio se refiere a juegos serios disefiados con fines
publicitarios que permiten promocionar continuamente una
marca o producto mientras el jugador interactua con el juego
(Alvarez & Michaud, 2008). Un ejemplo de este caso es el
juego serio Ponkey Bong el cual promueve los personajes de

las historietas de Parker y Badger (Alvarez & Michaud, 2008).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Susi et al., 2007),
(Alvarez & Michaud, 2008), (Djaouti, Alvarez, Jessel, et al.,
2011), (Chipia, 2011), (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011),
(Laamarti et al., 2014).

Informacion

comunicacion

Este dominio se refiere a juegos serios usados en la
transmision de mensajes e informacién, a menudo combinado
con el de publicidad en forma de marketing viral o juegos de
mercado (Alvarez & Michaud, 2008). Un ejemplo es el juego
serio Food Force el cual resalta problemas humanitarios del

mundo como la hambruna (Alvarez & Michaud, 2008).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Zyda, 2005),
(Alvarez & Michaud, 2008), (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011),
(Laamarti et al., 2014).
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Entrenamiento

simulacioén

Este dominio de aplicacion se refiere a juegos serios que
ofrecen un sistema simulado en el cual se pide a los usuarios
que cumplan con objetivos especificos para ser evaluados con
el fin de que mejoren sus habilidades psicomotoras o
cognitivas (Alvarez & Michaud, 2008). Un ejemplo es el juego
serio Pulse El cual sirve para entrenar a médicos en un
ambiente simulado de una sala de operaciones (Alvarez &
Michaud, 2008).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacién: (Zyda, 2005),
(Alvarez & Michaud, 2008), (Lelardeux et al., 2012), (Laamarti
et al., 2014).

Corporativos

Este dominio de aplicacion hace referencia a juegos serios que
ayudan a las empresas en la capacitacion de su personal y
también en su publicidad (Michael & Chen, 2005). Un ejemplo
es el juego serio Pepsi Invaders, un juego en el cual las letras
de PEPSI son invasoras y los empleados de Coca-Cola tienen
que destruirlas creando motivacion, compromiso y
competitividad por parte del empleado (Djaouti, Alvarez,
Jessel, et al.,, 2011).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Susi et al., 2007),
(Marcano, 2008), (Michael & Chen, 2005), (Djaouti, Alvarez,
Jessel, et al., 2011), (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011).

Cultura

Este dominio de aplicacion hace referencia a juegos serios
usados en el area del turismo cultural e industrial (Alvarez &
Michaud, 2008). Un ejemplo es el juego serio Versailles 1685
el cual presenta obras musicales y artisticas de la época

barroca (Djaouti, Alvarez, Jessel, et al., 2011).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que

contienen este dominio de aplicacion: (Alvarez & Michaud,
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2008), (Djaouti, Alvarez, Jessel, et al., 2011), (Djaouti, Alvarez,
& Jessel, 2011).

Artes Este dominio de aplicacion hace referencia a juegos serios que
estimulan la creatividad artistica (Marcano, 2008). Un ejemplo
es el juego serio Electroplankton el cual estimula la creatividad
musical del jugador mediante la combinacion de imagenes que

se mueven a través de la pantalla (Marcano, 2008).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Marcano, 2008),
(Michael & Chen, 2005), (Djaouti, Alvarez, Jessel, et al., 2011),
(Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011).

Activismo Este dominio de aplicacion hace referencia a los juegos serios
que transmiten un mensaje politico, religioso o ambiental
(Alvarez & Michaud, 2008). Un ejemplo es el juego serio The
Interactive Parables , un videojuego con perspectiva religiosa
cuyo objetivo es transmitir las lecciones de Jesus (Marcano,
2008).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacion: (Vargas et al., 2014),
(Zyda, 2005), (Alvarez & Michaud, 2008), (Marcano, 2008).
(Michael & Chen, 2005). (Djaouti, Alvarez, Jessel, et al., 2011).
(Chipia, 2011). (Lelardeux et al., 2012), (Djaouti, Alvarez, &
Jessel, 2011).

3.1.2.3. PI3: (En qué areas se puede aplicar elementos de
gamificacion?
En la siguiente tabla (Tabla 12) podemos apreciar el area en donde se pueden aplicar

elementos de gamificaciéon. Asi mismo se muestra una breve descripcion de cada area.

Tabla 12 Areas de aplicacion de elementos de gamificacion

Area Descripcién
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Educacion

Entrenamiento

La gamificacion puede usarse en algunos ejemplos de
software educativo con el fin de involucrar, motivar y mejorar
el rendimiento de los estudiantes dentro del contexto de
aprendizaje (Peixoto & Silva, 2016). Entre el software
educativo que podemos gamificar se encuentran: tutoriales,
plataformas educativas, e-learning, cursos (MOOCs), etc.

Un ejemplo para esta area es la aplicacién Duolingo la cual
tiene como proposito ensefar idiomas y usa elementos de

gamificacion como puntos, limitacion de intentos y niveles.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta area de aplicacion: (Peixoto & Silva, 2016),
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011a), (Deterding,
2012), (Dicheva & Dichev, 2015), (Bunchball, 2010), (Llorens
et al,, 2016), (Tae & Lee, 2013), (Toth & Tovolgyi, 2017), (Jia,
Liu, Yu, & Voida, 2017), (Marache & Brangier, 2015),
(Bruhlmann, 2013).

Cuidado de la salud

En esta area de aplicacion podemos encontrar aplicaciones
que motiven a hacer ejercicio como Nike+ la cual usa
elementos de gamificacion como: desbloquear contenido
mientras cumples ciertos retos deportivos, muestra barras de
progreso, entre otras (Bunchball, 2010). También podemos
encontrar aplicaciones como Pain Sqad, la cual ayuda a nifios
a rastrear el dolor relacionado con el cancer (Llorens et al.,
2016).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta area de aplicacion: (Deterding, Dixon,
Khaled, & Nacke, 2011a), (Deterding, 2012), (Dicheva &
Dichev, 2015), (Bunchball, 2010), (Tae & Lee, 2013), (Téth &
Tovolgyi, 2017), (Jia et al., 2017), (Bruhlmann, 2013).

Medio Ambiente

En esta area podemos encontrar la aplicacion RecycleBank la

cual recompensa a los usuarios por realizar actividades de
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reciclaje utilizando diversos elementos de la gamificacion

como puntos, insignias, entre otras (Deterding, 2012).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta area de aplicacion: (Deterding, 2012),
(Dicheva & Dichev, 2015), (Tae & Lee, 2013), (Bruhlmann,
2013).

Corporativo

En esta area encontramos aplicaciones para la gestion de
tareas, marketing, recursos humanos, productividad, finanzas,
laboral, etc. Un ejemplo para esta area es la aplicaciéon
bancaria de BBVA, la cual motiva a los usuarios a utilizar la
banca en linea, en esta aplicacion podemos encontrar
elementos de gamificacion como retos, puntos y premios
(Gamelearn, 2015).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta area de aplicacion: (Deterding, 2012),
(Dicheva & Dichev, 2015), (Bunchball, 2010), (Tae & Lee,
2013), (Toth & Tovolgyi, 2017), (Jia et al., 2017), (Marache &
Brangier, 2015).

Politica publica

gobierno

y

La gamificacion puede ayudar a resolver problemas de interés
gubernamental como por ejemplo la salud, la educacion, la
asistencia social, el cambio climatico, entre otras (Bunchball,
2010).

Archivos de la revision sistematica de la literatura que

contienen este dominio de aplicacion: (Bunchball, 2010).

Crowdsourcing

Se refiere al uso de la gamificacién con el propésito de reunir
la mayor cantidad posible de personas (remunerado o no) para
generar ideas o contribuciones (Marache & Brangier, 2015).
Un ejemplo para esta area es la aplicacion Foldit la cual
permite a los participantes experimentar en base a la

estructura de las proteinas (Deterding, 2012).
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Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen este dominio de aplicacién: (Deterding, 2012)
(Bruhlmann, 2013), (Marache & Brangier, 2015).

Comunicacion Se refiere al uso de la gamificacion para fomentar el flujo e
intercambio de informacion (Marache & Brangier, 2015). En
esta area incluimos el uso de la gamificacion en redes sociales,

sitios de noticias, etc.

Archivos de la revision sistematica de la literatura que
contienen esta area de aplicacion: (Marache & Brangier,
2015), (Jia et al., 2017), (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke,
2011a), (Tae & Lee, 2013).

3.1.2.4. Pl4: ;Cuales son los elementos caracteristicos de los
juegos serios, aplicaciones gamificadas y software

educativo?

En las preguntas anteriores hemos logrado establecer relaciones entre los términos a
comparar. Por un lado, obtuvimos que los juegos educativos se encuentran dentro de la
clasificacion de software educativo, es por esta razén que los juegos serios al ser juegos
orientados a educar, entrenar, etc.; estan estrechamente relacionados a lo que es el
software educativo. Por otro lado, los resultados también nos permitieron verificar que los
juegos serios se relacionan con las aplicaciones gamificadas debido a que comparten una
gran cantidad de dominios de aplicacién, la diferencia estd en que las aplicaciones
gamificadas se basan en el uso de elementos del disefio de un videojuego como lo explica
Deterding, mientras que un juego serio hace referencia al disefio completo de un
videojuego (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011b).

Al establecer las relaciones, nos damos cuenta de que nuestro punto de partida son los
juegos serios, es por eso que nos basaremos en las definiciones para establecer un marco
de trabajo, basado en juegos serios, que contenga las caracteristicas principales de los

términos evaluados.

Partiendo de la definicion de juegos serios segun Zyda, explica que un juego serio esta

compuesto de 3 elementos que forman al videojuego (historia, cddigo y arte) mas una parte
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seria (pedagogia) y que son usados en contextos que no son de juego como la salud, la

educacion, entre otros (Zyda, 2005).

T VIDEOJUEGO B
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\.L B
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Juego :{ s
serio T S
Ny P gt
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f \\II
'x Pedagogia ‘
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Figura 3 Elementos caracteristicos en definicion de juegos serios establecidos por Zyda

Asi mismo, partiendo de la definicion de software educativo segun Marqués, se conoce que
se refiere a un programa informatico utilizado como medio didactico para facilitar los
procesos de ensefianza aprendizaje (Marqués, 1996). La accién educativa requiere tanto
de teoria como de practica, la teoria la proporciona la pedagogia que es la ciencia de la
educacion y la practica, es decir, el como hacerlo, lo proporciona la didactica (Torres &
Argentina, 2009).

Software | —
 — |

I Didactica
educativo

Cadigo
(Pedagogia)

Figura 4 Elementos caracteristicos en definicion de software educativo establecidos por
Marqués

Finalmente, las aplicaciones gamificadas segun Deterding, son programas

informaticos que hacen uso de elementos de videojuegos para mejorar la experiencia y

compromiso del usuario en sistemas que no son de juego (Deterding, Dixon, Khaled,

Nacke, et al., 2011).

Aplicacion Elementos de

5di Contextos
gamificada = Codigo op videojuegos o7

serios
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Figura 5. Elementos caracteristicos en definicién de aplicaciones gamificadas definidos
por Deterding

Con el objetivo de ordenar y comparar las caracteristicas obtenidas por la revisién
sistematica de la literatura, se hara uso del framework DPE (Design, Play and Experience)
extendido (Ver Figura 6), el cual aborda las necesidades del disefio de juegos serios para
el aprendizaje, tomando en cuenta al jugador y la experiencia resultante. En el disefio
(Design), se proponen objetivos con la finalidad de alcanzar la experiencia deseada. La
parte de la ejecucion del software (Play), comprende las actividades del jugador mientras
interactua con el juego. La experiencia (Experience), se refiere al resultado final del proceso
DPE, hace referencia a lo final que obtuvo el jugador luego de haber interactuado con el
juego (Winn, 2008).

Este framework a su vez esta dividido por capas (aprendizaje, Storytelling, jugabilidad y
experiencia de usuario) las cuales se toman en cuenta a lo largo del ciclo DPE. En la capa
de aprendizaje se disefia todo el contenido pedagdgico para que cuando el jugador
interactue con el juego este pueda adquirir el aprendizaje deseado. En la capa de
storytelling (arte de contar una historia), el disefiador crea la historia completa del juego
con todos los posibles escenarios, y es en donde al momento de su ejecucion se mostrara
el escenario completo que permitira obtener la experiencia final. Por otro lado, en la capa
jugabilidad se disefan las mecanicas a ser implementadas en el escenario, para que al
momento de la interaccion del jugador con las diferentes funcionalidades este obtenga una
emocion resultante. Finalmente se encuentra la capa experiencia de usuario que consta
del disefio de la interfaz de usuario la cual permitira interactuar con el jugador con el

objetivo de que él se comprometa e involucre (Winn, 2008).
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Como se puede apreciar en la figura 6, el framework DPE contiene todos los elementos
que conforman tanto a los juegos serios como al software educativo, sin embargo, una
aplicaciéon gamificada no necesariamente estara orientado al aprendizaje, es por eso que
la primera capa del framework DPE sera redefinida como “Capa seria”, ampliando su
concepto al disefio de cualquier contenido cuyo contexto no sea de juego. Esta

modificacion no afectara el contenido general del framework debido a que la pedagogia, al

Disefio |« | Ejecucion |« Experiencia
Aprendizaje |, | Contenidoy | Ensefanza | Aprendizaje
pedagogia
. Personaje,
Storytelling |=>| gscenarioy | Storytelling Historia
narrativa
Jugabilidad |= | Mecénicas | Dinamicas | Emociones
Experiencia Interfaz de | Interactividad | Compromiso
de usuario usuaro

Figura 6 Framework DPE (Winn, 2008).

referirse a la ensefianza, forma parte del contexto serio.

Caracteristicas de juegos serios

De un total de 32 documentos revisados para obtener las caracteristicas de los juegos

serios, los resultados obtenidos son los siguientes:

Tabla 13 Caracteristicas de los juegos serios por capas

Capas DPE

Caracteristicas

Capa Seria

1.

Contenido serio:

Para el

caracteristicas: definir el propdsito educativo, la efectividad

contenido

serio se obtuvieron
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pedagdgica, la carga cognitiva, el tipo de juego, el feedback, la
naturaleza del juego, el area de aplicacioén, la modalidad del juego,
el tipo de actividad, la naturalizacién del error, el framing, el
aprendizaje informado (evaluacion de conocimientos), el prologo,
la informacién ofrecida al jugador (hechos y datos a utilizar en el
juego), y el tiempo de duracion del juego.

2. Ensefanza:
A pesar de no encontrarse caracteristicas especificas para la
ensefianza, se encontraron referencias que la toman en cuenta
con el mismo nombre.

3. Aprendizaje:
Para la capa de aprendizaje se obtuvieron algunas caracteristicas
como: ganancia educativa, desarrollo de habilidades, estimular el
recuerdo del aprendizaje, desarrollar pensamiento sistémico,

retencion y transferencia de conocimientos, reflexion.

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar esta
capa: (Winn, 2008),(Zyda, 2005), (Mitgutsch & Alvarado,
2012),(Annetta & Bronack, 2011),(Sanchez, 2011),(Ghannem,
2014),(Hall, Wyeth, & Johnson, 2014),(Johnston & Whitehead, 2009),
(Narayanasamy et al., 2006),(Gee, 2007),(Reichart & Bruegge, 2014),
(Gallego et al.,, 2014), (Gomez et al.,, 2004), (Gros, 2009),
(Abdulrahman, Azan, & Meriam, 2017), (Marcano, 2008), (Abdellatif,
Mccollum, & Mcmullan, 2018), (Gomez, 2007), (Menin, Torchelsen, &
Nedel, 2018), (Serrano, Manero, Freire, & Fernandez, 2018),
(Supriana, Agustin, Bakar, & Mat Zin, 2017), (Marin, Alor, Zatarain,
Barron, & Garcia, 2017), (Chipia, 2011), (Catalano, Luccini, &
Mortara, 2014), (Yusoff, 2010), (Céspedes, Gonzalez, Guerrero, &
Rodriguez, 2013), (Laamarti et al., 2014), (Petri & Wangenheim,
2017), (Wang, Rajan, Sankar, & Raju, 2017), (Westera, 2017), (Petri
& Wangenheim, 2016).

Storytelling

1. Personaje, escenario y narrativa:
La revision sistematica de la literatura nos permitié obtener las

siguientes caracteristicas para elaborar una historia: definir la
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ficcion, la identidad, la libertad de eleccion/control sobre el juego,
la narrativa y establecer un mundo virtual.

2. Storytelling:
A pesar de no encontrarse caracteristicas especificas para el
storytelling, se encontraron referencias que lo toman en cuenta
con el mismo nombre.

3. Historia:
A pesar de no encontrarse caracteristicas especificas para la
historia, se encontraron referencias que la toman en cuenta con

el mismo nombre.

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar esta
capa: (Winn, 2008),(Zyda, 2005), (Mitgutsch & Alvarado,
2012),(Annetta & Bronack, 2011),(Sanchez, 2011),(Ghannem,
2014),(Hall et al., 2014), (Johnston & Whitehead, 2009) ,
(Narayanasamy et al., 2006),(Gee, 2007),(Reichart & Bruegge, 2014),
(Gallego et al.,, 2014), (Gomez et al.,, 2004), (Gros, 2009),
(Abdulrahman et al., 2017), (Marcano, 2008), (Abdellatif et al., 2018),
(Supriana et al., 2017), (Marin et al., 2017), (Chipia, 2011), (Yusoff,
2010), (Céspedes et al., 2013), (Laamarti et al., 2014), (Wang et al.,
2017), (Petri & Wangenheim, 2016).

Jugabilidad

1. Mecanicas:
Como mecanicas se obtuvieron los siguientes elementos,
relacionados a las acciones a ser desarrollados en el escenario
del juego y que es lo que va a ir permitiendo obtener: reglas, retos,
rangos y niveles, castigos / recompensas, insignias.

2. Dinamicas del juego:
Como dinamicas de juego se obtuvieron las siguientes
caracteristicas: recoleccion de objetos, logros y nocién de
progreso.

3. Emociones:
Como emociones se encontraron diferentes experiencias como:
frustracion placentera, motivacion satisfaccion, confianza,

entretenimiento, etc.
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Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar esta
capa: (Winn, 2008),(Zyda, 2005), (Mitgutsch & Alvarado,
2012),(Annetta & Bronack, 2011),(Sanchez, 2011),(Ghannem,
2014),(Hall et al., 2014),(Johnston & Whitehead, 2009),
(Narayanasamy et al., 2006),(Gee, 2007),(Reichart & Bruegge, 2014),
(Gallego et al.,, 2014), (Gomez et al.,, 2004), (Gros, 2009),
(Abdulrahman et al., 2017), (Marcano, 2008), (Abdellatif et al., 2018),
(Gomez, 2007), (Menin et al., 2018), (Serrano et al., 2018), (Supriana
et al., 2017), (Marin et al., 2017), (Chipia, 2011), (Catalano et al.,
2014), (Yusoff, 2010), (Céspedes et al., 2013), (Laamarti et al., 2014),
(Petri & Wangenheim, 2017), (Wang et al., 2017), (Westera, 2017),
(Petri & Wangenheim, 2016).

Experiencia de

usuario

1. Interfaz de usuario:
Para interfaz de wusuario se obtuvieron las siguientes
caracteristicas: la estética y graficos, la eficiencia de lectura, la
facilidad de uso, grabar y cargar partidas, la manipulacion, la
comunicacion, el tutorial / practica.

2. Interactividad:
La interactividad fue encontrada en la revision con su mismo
nombre.

3. Compromiso:
Se espera que el resultado de implementar la interfaz de usuario
involucre al jugador a través del compromiso, la colaboracion, el

interés, la inmersién, concentracion y atencion.

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar esta
capa: (Winn, 2008),(Zyda, 2005), (Mitgutsch & Alvarado,
2012),(Annetta & Bronack, 2011),(Sanchez, 2011),(Ghannem,
2014),(Hall et al, 2014),(Johnston & Whitehead, 2009),
(Narayanasamy et al., 2006),(Gee, 2007),(Reichart & Bruegge, 2014),
(Gallego et al.,, 2014), (Gomez et al.,, 2004), (Gros, 2009),
(Abdulrahman et al., 2017), (Marcano, 2008), (Abdellatif et al., 2018),
(Gomez, 2007), (Menin et al., 2018), (Serrano et al., 2018), (Supriana
et al.,, 2017), (Marin et al., 2017), (Chipia, 2011), (Catalano et al.,
2014), (Yusoff, 2010), (Céspedes et al., 2013), (Laamarti et al., 2014),
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(Petri & Wangenheim, 2017), (Wang et al., 2017), (Westera, 2017),
(Petri & Wangenheim, 2016)

Para observar a detalle las caracteristicas, obtenidas para juegos serios, incluyendo sus

referencias y definicion, revisar el Anexo 2 — Caracteristicas de juegos serios.
Caracteristicas de software Educativo

De un total de 18 documentos revisados para obtener las caracteristicas del software

educativo, los resultados obtenidos son los siguientes:

Tabla 14 Caracteristicas del software educativo por capas

Capas DPE Caracteristicas

Capa Seria 1. Contenido serio:
Para el contenido serio se obtuvieron las siguientes
caracteristicas de disefio: el/los objetivos educativos, el modelo
pedagdgico, el problema a solucionar, el plan de estudios, la/las
estrategias de aprendizaje, la didactica, la integracién curricular,
el feedback, la funcionalidad, la estrategia de evaluacion de
conocimientos, el contenido individualizado, el grupo
destinatario, las actividades mentales a desarrollar, la base para
el aprendizaje activo, el contenido estimulante/motivante, la
naturaleza de las actividades educativas, las acciones y
respuestas permitidas por el alumno, la duracién del software,
el tratamiento de errores.

2. Ensefanza:
A pesar de no encontrarse caracteristicas especificas para la
ensefianza, se encontraron referencias que la toman en cuenta
con el mismo nombre.

3. Aprendizaje:
A pesar de no encontrarse caracteristicas especificas para el
aprendizaje, se encontraron referencias que lo toman en cuenta

con el mismo nombre.
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Archivos de la revisidon sistematica usados para caracterizar
esta capa: (Kali, Bos, Linn, Underwood, & Hewitt, 2002), (Van Dam
et al., 2007), (MacFarlane, Sim, & Horton, 2005), (Sicardi, 2004),
(Rodriguez, 2010), (Caro, Toscazo, Hernandez, & David, 2009),
(Marques, 1996), (Urbina, 1999), (Salcedo, 2002), (Cataldi, Lage,
Pessacq, & Garcia, 2007), (Marqués, 1995), (Portilla, 2013),
(Madariaga, Leyva, & Rivero, 2015), (Portilla et al., 2016), (Wishart
& Canter, 1988), (Roschelle et al., 1999), (Zhang, 2012), (Elissavet
& Economides, 2000).

Storytelling 1. Personaje, escenario y narrativa:
Las caracteristicas identificadas fueron: el escenario y la
fantasia.
2. Storytelling:
No encontrada en la revision de la literatura de documentos
relacionados al software educativo.
3. Historia:
No encontrada en la revision de la literatura de documentos
relacionados al software educativo.
Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar
esta capa: (Marqués, 1995), (Wishart & Canter, 1988).
Jugabilidad 1. Mecanicas:

Al especificar las mecanicas en la revision de la literatura se
encontré como resultado lo siguiente: retos.

2. Dinamicas:
Para la seccion de dinamicas no se encontraron resultados en
lo relacionado al software educativo.

3. Emociones:
En cuando a emociones se encontraron los siguientes

resultados: motivacion, curiosidad y diversion.

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar
esta capa: (MacFarlane et al., 2005), (Marqués, 1996), (Cataldi et
al., 2007), (Marques, 1995), (Wishart & Canter, 1988), (Zhang,
2012).
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Experiencia de

usuario

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar
esta capa: (Van Dam et al.,, 2007), (Sicardi, 2004), (Marqués,
1996), (Urbina, 1999), (Salcedo, 2002), (Cataldi et al., 2007),
(Marqués, 1995), (Madariaga et al., 2015), (Portilla et al., 2016),
(Roschelle et al., 1999), (Zhang, 2012), (Elissavet & Economides,
2000).

Interfaz de usuario:

La interfaz de usuario permitié recuperar algunas caracteristicas
como las siguientes: elementos estéticos, facilidad de uso,
navegacion, comunicacion (teclado, ratén, periféricos), ademas
considerar modulos de presentacion y gestion, actividades
interactivas, ayuda, evaluacion y auxiliares.

Interactividad:

La interactividad fue encontrada en la literatura con su mismo
nombre.

Compromiso:

Se espera que el resultado de implementar la interfaz de usuario
involucre al estudiante a través del compromiso y la

colaboracion.

Para observar a detalle las caracteristicas, obtenidas para software educativo, incluyendo

sus referencias y definicion, revisar el Anexo 3 — Caracteristicas del software educativo.

Caracteristicas de aplicaciones Gamificadas

De un total de 23 documentos revisados para obtener las caracteristicas de las

aplicaciones gamificadas, los resultados obtenidos son los siguientes:

Tabla 15 Caracteristicas de las aplicaciones gamificadas por capas

Capas DPE

Caracteristicas
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Capa seria

1. Contenido serio:
Para el disefio del contenido de aplicaciones gamificadas se
encontraron los siguientes elementos caracteristicos: el objetivo
principal, los objetivos transversales, los elementos de
motivacién y persuasion, el tipo de juego, acciones y eventos
permitidos, los elementos que apoyan a los procesos cognitivos,
el tratamiento del error, el estilo del juego, la forma de evaluar,
el feedback y reforzamiento, el perfil del jugador, ademas, se
debe disefar el contenido buscando el equilibrio entre dificultad
y facilidad de progresar.

2. Ensefanza:
La revisién sistematica de la literatura no arrojo caracteristicas
para detallar la ensefanza. Sin embargo, si es tomada en
cuenta con el mismo nombre.

3. Aprendizaje:
La revisidn sistematica de la literatura no arrojo caracteristicas
para detallar el aprendizaje. Sin embargo, si es tomado en

cuenta con el mismo nombre.

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar
esta capa: (Peixoto & Silva, 2016), (Noran, 2016), (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011a), (Aparicio, Gutiérrez, Gonzales, &
Isla, 2012), (Deterding, 2012), (Dicheva & Dichev, 2015),
(Bunchball, 2010), (Zicherman & Cunningham, 2011), (Legrén,
2013), (Kalinauskas, 2014), (Marache & Brangier, 2015),
(Sobocinski, 2018), (Llorens et al., 2016), (Bartel & Hagel, 2016),
(Alexander et al., 2017), (Sanchez & Marti, 2017), (Tae & Lee,
2013), (T6th & Tovolgyi, 2017).

Storytelling

1. Personaje, escenario y narrativa:
Larevisidn de la literatura encontré las siguientes caracteristicas
de disefio para las historias de las aplicaciones gamificadas:
avatares, fantasia, informacion progresiva, libertad de eleccion,
elementos de azar.

2. Storytelling:
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A pesar de no encontrarse caracteristicas especificas para el
storytelling, se encontraron referencias que lo toman en cuenta
con el mismo nombre.

3. Historia:
A pesar de no encontrarse caracteristicas especificas para la
historia, se encontraron referencias que la toman en cuenta con

el mismo nombre.

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar
esta capa: (Noran, 2016), (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke,
2011a), (Aparicio et al., 2012), (Dicheva & Dichev, 2015),
(Zicherman & Cunningham, 2011), (Legrén, 2013), (Marache &
Brangier, 2015), (Sobocinski, 2018), (Llorens et al., 2016), (Bartel &
Hagel, 2016), (Tae & Lee, 2013), (Toth & Tovolgyi, 2017), (Ortiz,
Chiluiza, & Valcke, 2017), (Alsawaier, 2018).

Jugabilidad

1. Mecanicas:
La revisién sistematica de la literatura nos permitié obtener los
siguientes elementos que se usan en aplicaciones gamificadas:
reglas, restricciones, limites de tiempo, niveles, tablas de
clasificacion, sorpresas/recompensas (insignias, puntos, bienes
virtuales), retos y misiones, turnos, transacciones, graficos
sociales, barras de progreso, estados de ganancia, combates.

2. Dinamicas:
Cuando el jugador interactua con las mecanicas del juego se
producen dinamicas como: logros, autoexpresion,
reconocimiento de patrones, recoleccién, desbloqueo
progresivo, relaciones, adquisicion de recursos.

3. Emociones:
Como emociones se encontraron diferentes experiencias como:

aceptacion, entretenimiento, diversion, curiosidad, etc.

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar
esta capa: (Peixoto & Silva, 2016), (Noran, 2016), (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011a), (Aparicio et al., 2012), (Deterding,
2012), (Bunchball, 2010), (Zicherman & Cunningham, 2011),
(Legrén, 2013), (Kalinauskas, 2014), (Marache & Brangier, 2015),
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(Sobocinski, 2018), (Llorens et al., 2016), (Bartel & Hagel, 2016),
(Alexander et al., 2017), (Sanchez & Marti, 2017), (Tae & Lee,
2013), (Toth & Toévolgyi, 2017), (Ortiz et al., 2017), (Alsawaier,
2018), (Amir & Ralph, 2014), (Kim, 2013), (Bruhimann, 2013).

Experiencia de 1. Interfaz de usuario:

usuario La revision sistematica de la literatura permitié obtener las
siguientes caracteristicas para el disefio de la interfaz de
usuario: disefio de una interfaz configurable, facil de usar,
controles intuitivos, definir elementos sensoriales motores.

2. Interactividad:
La interactividad fue encontrada en la literatura con su mismo
nombre.

3. Compromiso:
Se espera que el resultado de implementar elementos de
gamificaciéon se obtengan resultados de compromiso,
desempeno y lealtad, optimizacion del rendimiento, inmersion,

etc.

Archivos de la revision sistematica usados para caracterizar
esta capa: (Noran, 2016), (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke,
2011a), (Aparicio et al., 2012), (Dicheva & Dichev, 2015),
(Zicherman & Cunningham, 2011), (Marache & Brangier, 2015),
(Sobocinski, 2018), (Llorens et al., 2016), (Alexander et al., 2017),
(Sanchez & Marti, 2017), (Tae & Lee, 2013), (Toth & Tovolgyi,
2017), (Alsawaier, 2018), (Bruhimann, 2013).

Para observar a detalle las caracteristicas, obtenidas para aplicaciones gamificadas,
incluyendo sus referencias y definicion, revisar el Anexo 4 — Caracteristicas de aplicaciones

gamificadas.
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3.1.2.5. PI5: ¢Cuales son las caracteristicas que comparten y
diferencian a los juegos serios con las aplicaciones

gamificadas y el software educativo?

Aplicando las definiciones podemos afirmar que tanto juegos serios como software
educativo y aplicaciones gamificadas trabajan en la capa seria, en donde los juegos serios
y software educativo apuntan a un proceso ensefianza / aprendizaje, sin embargo, las
aplicaciones gamificadas no necesariamente emplean este proceso, lo que buscan es

generar una experiencia de usuario orientada al compromiso.

También podemos determinar que solo los juegos serios estan obligados a incluir el
storytelling en su disefio, ejecucion y experiencia, esto no significa que el software
educativo y las aplicaciones gamificadas no la puedan incluir, solo que no resulta

indispensable utilizarlo para cumplir con sus propdsitos principales.

La jugabilidad es propia del disefio de juegos, por lo tanto es una caracteristica obligatoria
a cumplir tanto en aplicaciones gamificadas como en juegos serios, esto no significa que
el software educativo no la pueda utilizar, incluso se puede observar en los resultados de
la literatura que los juegos educativos forman parte del software educativo e incluso se
mencionan mecanicas de juego, sin embargo, al ser un campo muy amplio, no todo

software educativo utiliza jugabilidad para cumplir sus objetivos.

Finalmente, en la capa de experiencia de usuario actuan tanto los juegos serios como las
aplicaciones gamificadas y el software educativo ya que en todas debe cumplirse un disefio
de interfaces que incluyen interactividad, sin embargo, el compromiso no necesariamente
debe ser tomado en cuenta en el software educativo debido a que su unico objetivo es
apoyar los procesos de ensefianza aprendizaje mas no mejorar la experiencia del
estudiante.

A continuacién, se muestra la figura en donde se usa el framework DPE para apreciar las
caracteristicas que comparten y diferencian a los juegos serios, software educativo y
aplicaciones gamificadas. Para entender esta figura tomaremos en cuenta que: si se usa
el color rojo, significa que la caracteristica, en donde se encuentra ubicado el término, es
indispensable a tomar en cuenta. Por otro lado, si se usa el color verde, significa que la
caracteristica, en donde se encuentra ubicado el término, puede como no puede ser

tomada en cuenta sin afectar su propésito principal.
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3.2. Discusion de casos de estudio
En este apartado analizaremos ejemplos de aplicativos desarrollados en universidades con
el fin de determinar si se estan utilizando correctamente los conceptos: juegos serios,
software educativo y aplicaciones gamificadas. Para observar el detalle de las
caracteristicas de cada uno de estos aplicativos, obtenidos en base a la revision de la

literatura, revisar el anexo 5 — Caracteristicas de casos de estudio.

3.2.1.Aplicaciones gamificadas:

A continuacion, evaluaremos 3 casos de estudio considerados aplicaciones gamificadas.

e La gamificacion en el interfaz ser humano — computador Caso de estudio:

aplicacién web para el sector turistico (Vintimilla, 2015).

Este caso de estudio fue elaborado como trabajo de graduacion en la Universidad del
Azuay — Ecuador, dicho trabajo presenta el desarrollo de una aplicacion web para el sector
turistico utilizando elementos de gamificacion para aumentar la motivacion y fidelidad de
los clientes hacia una marca. Este software contiene varias caracteristicas entre las cuales

destacamos:
- Esta elaborado en base a un contexto serio, en este caso el turismo.

- Se basa en el framework MDA por lo cual define las mecanicas (puntos, insignias,
tablas de clasificacion), dinamicas (progresion, relaciones) y emociones (diversion,

motivacion).
- Contiene una interfaz de usuario interactiva.
- Esta enfocada en lograr el compromiso y lealtad de los clientes.

En base a las definiciones y criterios extraidos para aplicaciones gamificadas, concluimos
que este software si utiliza correctamente el termino gamificacion para nombrar su proyecto
debido a que cumple con todos los elementos definidos por Deterding para aplicaciones

gamificadas.

¢ Gamificacion en la asignatura Derecho Romano: un estudio de caso
(Escutia & Pamplona, 2017).

Este caso de estudio fue elaborado por la Universidad a Distancia de Madrid - Espafia,
cuyo objetivo es utilizar a la gamificacion para motivar al estudiante en la realizacion de

pruebas de derecho romano.
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En este trabajo se hace uso de la herramienta Kahoot para gamificar un tipo de prueba
sincrona, dicha herramienta no sera evaluada en esta seccion ya que no es desarrollo
propio de la universidad. Por otro lado, afiaden un juego con un disefio propio a su Moodle
llamado “El templo de la Jurisprudencia” el cual contiene varias caracteristicas entre las

cuales destacamos:

- Esté orientado a un contexto serio, en este caso la ensefianza del derecho romano.

- Define mecanicas de juego como recompensas y las dinamicas como el desbloqueo
progresivo.

- Contiene una historia y narrativa.

- Contiene una interfaz de usuario interactiva.

- Esta enfocado a lograr la motivacion y compromiso de los estudiantes que usen esta

herramienta.

En base a las definiciones y criterios caracteristicos extraidos para aplicaciones
gamificadas y juegos serios podemos concluir que este caso de estudio esta mal definido,
debido a que se trata de un juego serio mas no de una simple gamificacion. Llegamos a
esta conclusion debido a que al seguir la definicion de Zyda nos damos cuenta que este
caso de estudio contiene tanto la parte de juego (historia, arte y software) asi como la

pedagdgica (proceso ensefianza - aprendizaje).

e Gamificacidon: Estrategia para optimizar el proceso de aprendizaje y la
adquisiciéon de competencias en contextos universitarios (Martinez &
Pérez, 2015).

Este caso de estudio fue elaborado en la Universidad de Oviedo — Espafia, este trabajo
tiene como objetivo principal la ensefianza del disefio y planificacion de proyectos de
intervencion educativos orientado al desarrollo rural, trabajando conceptos basicos de
economia, desarrollo sostenible, etc. Este software contiene varias caracteristicas entre las

cuales destacamos:

- Esta enfocado en un contexto serio, en este caso la educacion.

- Contiene elementos de videojuego como reglas, puntos, misiones, desafios, etc. Asi
mismo contempla dinamicas como los logros, la autoexpresioén, etc.

- Presenta una historia de fondo.

- Contiene una interfaz interactiva.

- Busca generar motivacién y compromiso por parte de los estudiantes.
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En base a las definiciones y criterios caracteristicos extraidos para aplicaciones
gamificadas y juegos serios, podemos concluir que el caso de estudio esta mal definido
como el uso de simple gamificacion. Al igual que el anterior caso estudiado, estamos

hablando de un “juego serio” ya que contiene todos los elementos definidos por Zyda.

3.2.2.Software educativo

A continuacion, evaluaremos 3 casos de estudio considerados software educativo.

o Diseino de software educativo para el reconocimiento de emociones en
nifos con autismo, del instituto de educacion especial “Carlos Garbay” de
la ciudad de Riobamba (Cunalata & Daniel Acosta, 2017).

Este caso de estudio fue elaborado como trabajo de titulacion de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo — Ecuador, este trabajo consiste en el desarrollo de un software
educativo orientado al reconocimiento de emociones en nifios con autismo. Este software

contiene varias caracteristicas entre las cuales destacamos:

- Esta orientado en un contexto serio, en este caso la educacion.

- Busca emplear un proceso de ensefianza — aprendizaje en nifios con autismo
basandose en una metodologia cognitivista y didactica.

- Utiliza elementos de gamificacion como puntos, niveles, logros, desbloqueo progresivo.

- Contiene una interfaz grafica interactiva.

- Busca motivar y comprometer a los nifios con autismo a aprender el reconocimiento de

emociones.

En base a las definiciones y criterios caracteristicos extraidos para software educativo y
aplicaciones gamificadas, podemos concluir que este caso de estudio cumple con la
definicion de Marqueés para software educativo, sin embargo, este software usa elementos
de videojuego en su disefio, por lo que la denominacién mas adecuada para este caso

seria la de “aplicacion gamificada”.

e Desarrollo de un software multimedia educativo para el area de

matematicas de quinto afio de educacién basica (R. Garcia, 2007).

Este caso de estudio fue elaborado en la Escuela Politécnica del Ejercito — Ecuador, este
trabajo tiene como objetivo desarrollar una herramienta de apoyo para facilitar la
ensefanza de alumnos de quinto afio de educacion basica. Este software contiene varias

caracteristicas entre las cuales destacamos:

- Esta enfocado en un contexto serio, en este caso la educacion.
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- Busca establecer un proceso de ensefianza — aprendizaje basandose en una
metodologia constructivista y didactica.
- Utiliza elementos de la gamificaciéon como niveles y desbloqueo progresivo.

- Busca motivar a los estudiantes.

En base a las definiciones y criterios caracteristicos extraidos para aplicaciones
gamificadas y software educativo, podemos concluir que este caso cumple con la definicion
de Marqués para software educativo, sin embrago, al igual que el anterior caso, este
software usa elementos de videojuego en su disefio, por lo que la denominacién mas

adecuada para este caso de estudio seria la de “aplicacion gamificada”.

e Desarrollo de un software educativo con una interfaz multimedia,
interactiva para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje en los

colegios, basado en software libre (Chimborazo & Vinamagua, 2014).

Este caso de estudio fue elaborado como proyecto de titulacion de la Escuela Politécnica
Nacional, este trabajo consiste en la creacion de un software que permita a los profesores
gestionar las materias, impartir materiales y evaluar a los estudiantes. Este software

contiene varias caracteristicas entre las cuales destacamos:

- Esta orientado en un contexto serio, en este caso la educacion.
- Utiliza un modelo didactico.

- Su objetivo es facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje.

En base a las definiciones y criterios caracteristicos extraidos para software educativo,
podemos concluir que este caso de estudio esta denominado correctamente ya que cumple

con los elementos propuestos por Marqués en su definicion de software educativo.

3.2.3.Juegos serios

A continuacion, evaluaremos 3 casos de estudio considerados juegos serios.

e Juego serio movil de calculo binario para personas con discapacidad

visual (Salvador, Lujan, & Jaramillo, 2017).

Este caso de estudio fue desarrollado por colaboradores de la Universidad de Alicante —
Espana, Universidad de las Américas — Ecuador y Escuela Politécnica Nacional — Ecuador.
Este trabajo tiene como objetivo ensefiar calculo binario a personas con discapacidad

visual. Este software tiene varias caracteristicas entre las cuales destacamos:

- Esta orientado en base a un contexto serio, en este caso la educacion.
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- Esta orientado a cumplir un proceso ensefanza aprendizaje.
- Busca basarse en un videojuego como medio didactico, aunque no especifica ni las
mecanicas ni las dinamicas del videojuego.

- Busca motivar a las personas que utilicen el software.

En base a las definiciones y criterios caracteristicos extraidos para juegos serios y software
educativo, podemos concluir que este caso de estudio esta mal denominado como juego
serio debido a que no utiliza gamificacién en su contenido (mecanicas, dinamicas), no
contiene una historia e incluso no hace mencién del uso de una metodologia pedagdgica.
Es por estas razones que este software estaria mejor denominado como “software
educativo” ya que solamente cumple con los elementos mencionados en la definicion de

Marqués para software educativo.

e Juego serio para el aprendizaje de dos temas del area de electrénica
(Amagua, 2018)

Este caso de estudio fue desarrollado como trabajo de titulacion de la Escuela Politécnica
Nacional — Ecuador, este trabajo tiene como objetivo desarrollar un juego serio con el fin
de ensefiar electronica, precisamente la ley de ohm y el cédigo de colores de los resistores.

Este software presenta varias caracteristicas entre las cuales destacamos:

- Esta elaborado en base a un contexto serio, en este caso la educacion.

- Esta orientado a cumplir un proceso de ensefianza aprendizaje.

- Esta basado en una historia definiendo personajes, escenario y narrativa.

- Utiliza elementos de gamificacién como puntos, niveles, establece reglas, etc.

- Esta orientado a motivar a los estudiantes.

En base a las definiciones y criterios caracteristicos extraidos para juegos serios, podemos
concluir que este caso de estudio esta nombrado correctamente como “juego serio” debido

a que cumple con todos los elementos expuestos en la definicion de Zyda.

e Desarrollo de un juego serio que ayude a las personas con sindrome de
Down a mejorar sus competencias matematicas (Muenala & Pastrano,
2018).

Este caso de estudio fue desarrollado como proyecto de titulacion de la Escuela Politécnica
Nacional — Ecuador, este trabajo tiene como objetivo ensefiar matematica a personas con

sindrome de Down cuyo grado de discapacidad intelectual sea leve a moderado y no
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presenten mayores dificultades fisicas. Este software posee varias caracteristicas entre las

cuales destacamos:

- Esté orientado en base a un contexto serio, en este caso la educacion.

- Esta orientado a cumplir un proceso de ensefianza aprendizaje.

- Usa elementos del disefio de un videojuego incluyendo mecanicas, dinamicas y
estéticas.

- Busca captar el interés del estudiante mediante actividades motivadoras.

En base a las definiciones y criterios caracteristicos extraidos para juegos serios y
aplicaciones gamificadas, podemos concluir que este caso de estudio esta mal
denominado como juego serio debido a que incumple con la caracteristica de incorporar
una historia dentro de su contenido. Este aplicativo estaria denominado de mejor manera
como una “aplicacion gamificada” ya que cumple con todos los elementos definidos por

Deterding.

4. CONCLUSIONES

En este trabajo corroboramos la hipotesis planteada para esta investigacion debido a que
se logré desarrollar el estudio comparativo entre: juegos serios, software educativo y
aplicaciones gamificadas, aplicando la metodologia propuesta por Kitchenham y Charters
para revisiones sistematicas de la literatura en ingenieria de software. Esta revision tomé
como base 88 documentos que ayudaron a responder las preguntas de investigacion
encaminadas a comparar a nivel caracteristico a los juegos serios, software educativo y

aplicaciones gamificadas.

En base a los resultados obtenidos en este estudio, podemos tener una conceptualizacion
mas clara y completa para juegos serios, software educativo y aplicaciones gamificadas.
En cuanto a juegos serios, por un lado tenemos la definicion de Zyda la cual propone que
los elementos caracteristicos para juegos serios son historia, arte, software y pedagogia,
por otro lado tenemos el Framework DPE el cual propone las capas de Aprendizaje,
historia, jugabilidad y experiencia de usuario para juegos serios, si combinamos estos dos
trabajos podemos obtener una definicion mas amplia de juegos serios que quedaria
establecida como: “Una aplicacion informatica, utilizada en contextos serios (educacion,
defensa, politica, etc.), que contiene elementos de videojuegos, como historia, arte,
software y jugabilidad, mas una parte pedagodgica utilizados con el fin de mejorar la
experiencia y compromiso de los usuarios”. Para software educativo podemos ampliar su
definicion utilizando los trabajos de Marqués y Gros, estableciendo al software educativo
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como: “Programas informaticos que establecen un proceso formal de aprendizaje mediante
el uso de medios pedagodgicos y didacticos cuyo disefio especifico permite facilitar el
proceso de enseflanza aprendizaje de nuevos conocimientos, habilidades vy
procedimientos”. Finalmente, las aplicaciones gamificadas quedarian definidas en base al
concepto de Deterding para la gamificacion, la cual quedaria establecida como “Programas
informaticos que hacen uso de elementos de videojuegos para mejorar la experiencia y

compromiso del usuario en contextos serios”.

Finalmente se evaluaron 9 aplicativos, en relacion a juegos serios, software educativo y
aplicaciones gamificadas desarrollados en diferentes universidades; de los cuales se ha
podido concluir que no se estan utilizando correctamente los términos para nombrar a sus
proyectos. En algunos casos se observa que confunden la gamificacién con juegos serios
y viceversa, en otros casos se utiliza el nombre de software educativo para categorizar de
manera general a sus proyectos cuando deberian ser mas especificos y llamarlos juegos

serios o aplicaciones gamificadas.
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