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Disefio de juegos serios: Analisis de
metodologias
Designing serious games: Analysis of methodologies

Juan Carlos Sandi Delgado’ (2) Patricia Alejandra Bazdn? \=

RESUMEN

En la actualidad las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) se han con-
vertido en un aliado estratégico para potenciar procesos formativos innovadores, en este
sentido, los juegos serios constituyen piezas de software que utilizan técnicas de entre-
tenimiento para adquirir habilidades especificas orientadas al aprendizaje. El disefio de
estas piezas de software requiere consideraciones especiales, por ejemplo, la intencién
pedagdgica, definicion de objetivos pedagdgicos y ludicos, usuarios finales, tipo de ret-
roalimentacion, andlisis de experiencias de usuario, validacion de objetivos. Estas con-
sideraciones se aplicaron en esta revisién sistematica de literatura como criterios para
analizar y comparar nueve metodologias utilizadas para disefiar juegos serios. Los princi-
pales resultados muestran la importancia de incorporar la elicitacién y especificacion de
requerimientos, asi como la asignacién de roles involucrados en la produccién del juego y
la relevancia de incorporar elementos de definicién pedagdgica. El aporte de esta investi-
gacién ayuda a evaluar la eficiencia y la experiencia del usuario en cuanto a la interaccién
con el juego y, facilita la elaboracién de un registro cuantitativo del aprendizaje basado
en juegos para conocer el proceso y su calidad por parte del usuario. En conclusion, las
metodologias analizadas aportan informacion sobre las consideraciones a la hora de pro-
poner una metodologia para el disefio de un juego serio.
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Palabras Clave: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, TIC,
competencias digitales, disefio de juegos serios, aprendizaje basado en juegos,
andlisis de metodologias.

ABSTRACT

Nowadays, Information and Communication Technologies (ICT) have become a strategic
ally to enhance innovative training processes. In this context, serious games are software
pieces that use entertainment techniques to acquire specific skills oriented towards
learning. The design of these software pieces require special considerations, such as:
pedagogical intention, pedagogical and ludic objectives definition, end users, roles
identification, feedback type, user experiences analysis, objectives validation. These
considerations are used to analyze and compare nine different methodologies to design
serious games. The main results of the analysis show the importance of incorporating
the requirements elicitation and specification, as well as the roles assignment involved
in the game production and also the relevance of incorporating pedagogical definition
__elements. The contribution of this investigation helps to assess the efficiency, the learning
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and the user’s experience in regards to the interaction with the game, and facilitates the
development of a quantitative record of the learning to know the process and its quality
by the user. In conclusion, the methodologies analyzed provide information on aspects
to consider when proposing a methodology to design a serious game.

Keywords: Information and Communication Technologies, ICT, digital
competencies, serious games design, game-based learning, analysis of
methodologies.

1. INTRODUCCION

Los juegos serios son piezas de software disefiadas con un enfoque mas
alla del entretenimiento o la diversion, para incluir un propésito educativo
explicitoy para ser utilizados en la ensefianza y el cambio de comportamiento
en diferentes areas del conocimiento, salud, gobierno, ONG, economia,
entrenamiento militar, educacién y en el desarrollo de habilidades y
competencias (Michael y Chen, 2006; Sandiy Bazan, 2019; Sandiy Sanz, 2020).

Es importante resaltar que existe una diferencia entre el concepto de juegos
serios con el término de advergames; los cuales son juegos que ademads de
la diversidn, se caracterizan por ser disefados para fines de mercadotecnia'y
publicidad. Igualmente, se diferencian de los juegos que han sido agrupados
bajo el conceptode edutainment,los cualeshacenreferenciaaaquellosjuegos
gue tienen como propdsito el entretenimiento educativo, lo que permite al
jugador asimilar conceptos e instrucciones mediante la reiteracion, es decir,
en este tipo de software no se requiere de la aplicacién del andlisis critico ni
de conocimientos especificos (Sandiy Sanz, 2020). Ahora bien, otro concepto
importante es el de gamificacién, seguin Fernandez-Arias, Ordénez-Olmedo,
Vergara-Rodriguez, y Gémez-Valecillo (2020) en el pasado este término
se ha relacionado con juegos disefiados exclusivamente con fines ludicos
(diversidn), sin embargo, en la actualidad tienden a favorecer tres ambitos: “(i)
la socializacién y la cooperacién; (ii) la transformacion de sistemas, servicios y
actividades; y (iii) el fomento de conductas o comportamientos beneficiosos
a nivel individual y social” (p. 390).
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Ahora bien, acorde con lo sefalado por Sung y Hwang (2013), la diferencia
entre un videojuego tradicional (disefiado exclusivamente para el
entretenimiento) y los juegos serios, es que éstos tienen un proposito
especifico, ya sea aprender, adquirir habilidades, el entrenamiento, generar
actitudes o cambios de comportamiento, es decir, no se limitan a la diversion,
sino que debido a su componente ludico y pedagdgico se han vuelto mas
importantes en el dmbito académico (Boyle et al., 2016).

La motivacion se sustenta en dos pilares: por un lado, el estudio de los juegos
serios como tema de actualidad, que llamé nuestra atencion y que incluye
investigaciones de juegos serios como potencialmente beneficiosos para el
aprendizaje, paralaadquisiciony/ogeneracién de habilidadesy competencias
tecnolégicas, cambios de actitud y comportamiento. En este sentido, Sandi
(2020) senala que los juegos serios se han posicionado fuertemente en el
ambito académico, debido a su componente ludico y pedagdgico.

Por otro lado, se trabajé en una investigacion tedrica y se constaté que existe
un drea vacante en relacidn al andlisis de las metodologias que han sido
pensadas como una guia para el desarrollo de software para juegos serios.
Se identifican algunas obras, sin embargo, son pocas. Por ello, esta situacién
representa una oportunidad para desarrollar este tema en el marco de una
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investigacion para identificar caracteristicas distintivas que contribuyan al
disefio de metodologias orientadas al desarrollo de juegos serios.

A partir de esta motivacidon se establecen dos objetivos, los cuales se
relacionan con el analisis de metodologias orientadas al desarrollo de juegos
serios y la identificacion de sus caracteristicas distintivas: a) El primer objetivo
se vincula con la revisién bibliografica de metodologias disefiadas para
orientar el desarrollo de software para juegos serios; b) el segundo objetivo
se enfoca en el analisis e identificacion de caracteristicas representativas que
contribuyan al desarrollo de una metodologia orientada a la creacion de
juegos serios.

En el presente articulo se analizan una serie de metodologias orientadas
al desarrollo de software de juegos serios, para identificar caracteristicas
representativas que contribuyan a definir una metodologia que guie paso a
paso su disefio y desarrollo.

2. ANTECEDENTES

Fue en 1970 cuando Abt (1970) menciond por primera vez el concepto
de juegos serios. Ultimamente, tanto el término como el autor han sido
referenciados en diferentes investigaciones (Kwon y Lee, 2016; Sandi, 2020).
Los juegos serios ofrecen una variedad de posibilidades para formarse y/o
adquirir nuevas habilidades en diferentes areas del conocimiento a través
de juegos, instruccion, simulacién, entrenamiento o educacioén, y facilitan
principalmente el placer y la motivacion (Sandiy Sanz, 2020).
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Entre sus principales caracteristicas se destaca que un juego serio debe poseer
la capacidad de provocar en el jugador sensaciones y experiencias nuevas
(motivaciéon y colaboracién) mientras permiten la adquisicion o formacion
de competencias y habilidades en un area del conocimiento determinadas
acorde a la intensién pedagdgica para el cual fue disefnado (Hainey, Connolly,
Boyle, Wilson, y Razak, 2016).

En este contexto, los juegos serios podrian utilizarse para maximizar los
procesos de formacion por sus caracteristicas relacionadas con el campo
educativo en cuanto a motivacién, interactividad, estudiantes activos
y participacion docente, donde los elementos ludicos y pedagégicos
promueven el aprendizaje basado en la retroalimentacion (Boyle et al., 2016).
Para efectos de esta investigacion, la definicién de juegos serios a utilizar es
(Sandiy Bazéan, 2020, p. 359):

Un juego serio podria definirse como aquel que se centra no solo
en el entretenimiento o la diversion, sino también en un propésito
educativo explicitoy cuidadosamente pensado. Se puede utilizar para
maximizar diferentes areas de conocimiento, facilitar el aprendizaje,
apoyar los procesos de instruccidn, promover cambios de actitud o
comportamiento, generar emociones, maximizar la adquisicién de
habilidades y/o competencias, entre otros. Su principal caracteristica
es que es atractivo, interactivo, entretenido-dinamico, motivador,
desafiante, facil de usar, estimula la cooperacion, el razonamiento y
el pensamiento critico.
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Con esta definicién de juegos serios, es importante hablar de diferentes
metodologias que se han utilizado para el desarrollo de juegos serios. Con
ello, analizar e identificar caracteristicas representativas que contribuyan al
desarrollo de una metodologia orientada a crear un juego serio educativo.

3.TRABAJOS RELACIONADOS

A partir la revision sistematica de literatura (la cual se explica en detalle en el
apartado de la metodologia) se obtuvo acceso a publicaciones con resultados
de investigaciones en diferentes idiomas, en las cuales se han propuesto y/o
utilizado algun tipo de metodologia para disefiar o implementar juegos
serios educativos. Esta revisién en parte permite brindar respuesta a la
RQ2. ;Qué metodologias se han utilizado para el disefio de juegos serios?
;Qué antecedentes existen al respecto? A continuacién, se describen tres
investigaciones relacionadas con la tematica en estudio, posteriormente, en
la seccién 5.1 se amplia la informacion con otras investigaciones que incluyen
las metodologias seleccionadas para el andlisis.

« Carvalhoetal.(2015) - Investigadores de Italia, Paises Bajos, Finlandia
y Alemania, realizaron una investigaciéon en la cual proponen un
modelo conceptual denominado: Modelo de juegos serios basado
en la teoria de la actividad (ATMSG, Activity Theory-based Model of
Serious Games), el cual tiene como objetivo principal realizar una
descripcion de las diferentes maneras en que uno o varios elementos
de un juego se conectan entre si y como estos elementos impactan
para el logro o alcance de los objetivos pedagdgicos propuestos. Es
decir, este estudio favorece la identificacion y comprension de los
roles que desempefian los componentes o elementos en los juegos,
ademas, permite el reconocimiento de los objetivos educativos del
mismo. Como desventaja, los investigadores identificaron que al
modelo le hace falta integrar aspectos colaborativos y cooperativos,
asi como resolver ciertos inconvenientes a nivel de interfaz.

» Carrion, Quispi, Lema, Santérum, y Aguilar (2019) — Docentes e
investigadores de Ecuador y Venezuela realizaron una investigacion
para desarrollar un juego serio educativo parametrizable llamado
“polhibou” a través del uso de la metodologia iPlus, la cual utiliza un
enfoque participativo, flexible y centrado en el usuario. El objetivo
del juego es reforzar los conocimientos del estudiantado obtenidos
en clases. La metodologia se caracteriza principalmente por la fase
de levantamiento de requerimientos del usuario que involucra
la participacion de expertos en el tema, expertos en pedagogia
y disefio de juegos. El estudio permitié identificar y establecer 5
fases involucradas en el disefio de juegos serios a través de iPlus
(1-identificacion de requerimientros, 2-objetivos pedagdgicos,
3-historia ludica del juego, 4-gameplay, 5-refinamiento). El juego
polhibou les permitié a los investigadores validar la metodologia
propuesta y su efectividad para generar juegos serios que se utilizan
como apoyo durante los procesos formativos.

« Pineda, Navarro, y Mercado-Caruzo (2020) - Investigadores de
Honduras y Colombia describen el disefio de un juego serio que
fue creado con el objetivo de desarrollar habilidades de trabajo
en equipo, donde los jugadores deben resolver un problema cuya
solucion depende principalmente de la capacidad de negociacion
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entre los miembros del grupo. Los investigadores utilizaron un
disefo instruccional a través de un juego de tipo ARCADE (consola)
competitivo donde se consideraron aspectos especificos del
jugador: perfil, rol y competencias, pedagogia utilizada (asociativa,
cognitiva y social-situacional), la representacion seleccionada para
el disefio del juego (fidelidad, interactividad, grado de inmersién), el
contexto en el que se desarrolla el aprendizaje (entorno, acceso al
aprendizaje y recursos de apoyo). Se obtuvo como resultado que el
juego serio disenado le permitié al estudiantado desarrollar acciones
colaborativas entre los miembros del grupo, lo cual se atribuye a los
desafios planteados por el juego y a la alta motivacion demostrada.
Finalmente, el estudio concluye que los juegos serios contribuyen a
la formacion y desarrollo de habilidades colaborativas genéricas en
el estudiantado.

« GomezySuarez(2020) - Investigadores de la Universidad de Antioquia
en Colombia indican que, a través de una revisién sistematica de
literatura, encontraron propuestas de metodologias para el disefio de
juegos serios educativos, sin embargo, éstas carecen de estudios que
analicen las consideraciones pedagdgicas y practicas que involucran
el disefio y uso de juegos serios en la educacion superior. Ademas,
sefalan la importancia de recopilar evidencias en relacion a hasta
qué punto los juegos serios pueden potenciar mejoras en el proceso
de ensefanza y el aprendizaje. Concluyen que existen factores tales
como la definicién de usuarios finales, tipo de institucién educativa
y caracteristicas individuales del profesorado y estudiantado que
influyen en los enfoques y métodos utilizados para el disefio de
juegos serios.
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La Figura 1 presenta una nube con los términos sobresalientes que han sido
identificados a través de la revisién de literatura de los trabajos vinculados
con el disefo de juegos serios educativos.

FIGURA 1
NUBE RESUMEN DE CARACTERISTICAS IDENTIFICADAS EN LAS
INVESTIGACIONES ANALIZADAS
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Fuente: Elaboracion propia, 2021.
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Como se indicé, se analizaron diferentes resultados a nivel tedrico (a través
de una revision sistematica de literatura) vinculados con experiencias previas
de utilizaciéon de alguna metodologia para disefiar o implementar juegos
serios. Es necesario recalcar que, si bien existen algunas experiencias que
han utilizado algun tipo de metodologia para el disefio de juegos serios,
no se han encontrado estudios concretos que evidencien la existencia o
identificacion de caracteristicas representativas que contribuyan al disefio
desarrollo de una metodologia orientada a guiar paso a paso el disefio de un
juego serio, en particular los utilizados en el dmbito educativo para potenciar
la formacion y/o adquisicion de habilidades o competencias tecnoldgicas.

4. METODOLOGIA

4.1 Enfoque de investigacion

El disefio de investigacion utilizado es descriptivo. Desde la perspectiva de la
recopilacion de datos y el analisis de resultados, el enfoque es cualitativo. Para
la investigacion bibliogréfica se utilizdé un protocolo de revisién sistemética
de la literatura para identificar y analizar metodologias orientadas al disefio
y desarrollo de juegos serios educativos. Para la revisidn sistemética se siguio
un protocolo basado en diferentes autores, en particular Kitchenham et al.
(2009), que consiste en definir preguntas de investigacion, estrategias de
busqueda de fuentes de informacién, palabras clave y cadenas de busqueda,
criterios deinclusiony exclusion de referencias por pais de origen, idioma, drea
de interés, definir el proceso de seleccion preliminary el proceso de seleccién
final. Para cumplir con el objetivo del estudio se definieron 2 preguntas
de investigacion (RQs): RQ1. ;Qué metodologias se han utilizado para el
disefio de juegos serios? ;Qué antecedentes existen al respecto? RQ2. ;Qué
aspectos metodologicos se consideran en la literatura para desarrollar juegos
serios? Las RQ’s se definieron como una guia para contextualizar e identificar
metodologias que se han desarrollado para disefiar juegos educativos serios,
siguiendo los criterios de investigacion detallados a continuacion.
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4.2 Poblacion de estudio

Enelcasoespecificodeestainvestigacién, lapoblacion correspondeaestudios
primarios vinculados con juegos serios y metodologias para su disefio y/o
desarrollo, estos estudios debian incluir resultados de investigaciones donde
se hubiese aplicado algun tipo de proceso y/o metodologia que permitiera
disefar un juego serio. En particular, haciendo énfasis en los juegos serios
orientados al desarrollo o adquisicion de competencias. En la seccion de
analisis se describen en detalle las metodologias identificadas a través de los
estudios primarios revisados.
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4.3 Técnica de recoleccion de la informacion

La estrategia de busqueda utilizada para encontrar los estudios primarios
relacionados con juegos serios y metodologias de desarrollo consistié en
indagaciones en diferentes bases de datos de datos cientificos y académicos
(Martinez, 2016), como IEEE Xplore Digital Library, ScienceDirect y SCOPUS,
entre otros, los cuales fueron elegidos por brindar facil acceso a lainformacién
requerida, como articulos publicados en revistas nacionales e internacionales,
y publicaciones evaluadas por arbitros en actas de congresos reconocidos
por la comunidad cientifica internacional (Cruz y Sandi, 2017; Mesén-Hidalgo
y Sandi, 2020). Se establecieron algunas palabras clave (serious games design -
disefio de juegos serios, analysis of methodologies — analisis de metodologias,
game-based learning - aprendizaje basado en juego, methodologies -
metodologias) y cadenas de busqueda compuestas por la combinacién de
algunas de las palabras clave tanto en espaiol como en inglés para los temas
relevantes para esta investigacion.

4.4 Procesamiento de informacion

Para el procesamiento de la informacién, en este caso los estudios primarios,
se definieron criterios de inclusién y exclusién de referencias bibliograficas.

Disefio de juegos serios: Andilisis de metodologias
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4.4.1. Criterios de inclusion

« Textos publicados en su version completa.

« Textos con fecha de publicacion entre el 2000 al 2020 (inclusive).

« Textos escritos en inglés, francés y/o espafol.

« Textos vinculados especificamente con las palabras claves definidas o
que hicieran referencias al disefio de juegos serios.

4.4.2. Criterios de exclusion

+ Textos no relacionados con las preguntas de investigacion.

« Estudios que son duplicados de otros estudios.

« Publicaciones no revisadas por pares.

«+ Textos con idioma distinto a los intereses de la investigacion.

Los criterios anteriores permitieron identificar experiencias y resultados de
actividades donde se habian utilizado metodologias para disefar juegos
serios. Después de identificar estos documentos (240 en total), se aplicaron
dichos criterios de inclusion y exclusién. Posteriormente, se procedié con
el proceso de seleccién preliminar, el cual consistia en realizar una lectura
del titulo, resumen y palabras clave de cada estudio primario seleccionado
inicialmente, lo cual permitié descartar aquellos que no estan relacionados
con el interés del estudio (articulos que no se ajustaban al drea de interés
o incompletos), durante la selecciéon preliminar se obtuvo un total de
23 articulos. Luego, se procedié con el proceso de seleccién final, el cual
consistia en realizar lectura completa, se obtuvo un total de 12 documentos
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referentes a metodologias; 3 se utilizaron para el apartado de antecedentes
(ya que describian a nivel general la experiencia realizada) y 9 documentos
que contenian explicitamente la definiciéon de una metodologia y cumplian
con los criterios preestablecidos y se utilizaron para el respectivo analisis.

5. RESULTADOS

La revisién de literatura evidencia el uso de diferentes tipos de metodologias
y/o procesos para el disefio de juegos serios, mismos que varian segun el autor
o investigador que los presenta y dependiendo del objetivo propio de cada
investigacion. Teniendo esto en cuenta, se definen criterios para enfocar el
analisis de manera homogénea entre un grupo de metodologias. La seleccién
de criterios se basé en Cano (2016) y Cano, Muioz, Collazos, Gonzdlez, y
Zapata (2016) y en el objetivo del estudio que busca describir metodologias
que han sido utilizadas para el disefio de juegos serios, prestando especial
atencién a los aspectos (rasgos distintivos) que deben ser considerados para
su disefio. Ahora bien, para describir y analizar las metodologias y procesos,
se definieron 4 categorias con andlisis de criterios diferentes cada una:

A. Aspectos generales - Los criterios de esta categoria son afines
a las metodologias por analizar. Los indicadores permiten
identificar el pais de procedencia, nivel educativo.

B. Aspectos de disefio - Los criterios de esta categoria estan
vinculados a analizar la forma en que se definen aspectos del
disefio de las metodologias/procesos. Se busca identificar si
se realiza una elicitacion y definicién de requerimientos de los
usuarios, conocer si las metodologias dentro de sus propuestas
se incluye definiciéon de requerimientos de usuario, definicién
de roles, reutilizacion de software y disefio de prototipos.

C. Aspectos metodologico-pedagogicos - Los criterios presentes
en esta categoria permiten conocer los destinatarios o usuarios
finales, la intencion pedagdgica y la definicion de los objetivos
pedagdgicos/ludicos de la metodologia.

D. Aspectos de analisis - Esta categoria incluye los criterios que
analizanlaactividad de desarrollo delametodologia. Por tratarse
de propuestas metodoldgicas o de procesos para el disefio de
juegos serios educativos, se busca conocer el proceso o método
utilizado para la validacion de los objetivos de la propuesta, asi
como la evaluacion de las experiencias del usuario y, finalmente,
la utilizacion de resultados cuantificables que evaluen la calidad
del aprendizaje del usuario.

En laTabla 1 se puede observar la clasificacion de los criterios en cada una de
las categorias detalladas (aspectos generales, aspectos de disefio, aspectos
metodoldgico-pedagdgicos y aspectos de andlisis).
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TABLA 1
CATEGORIAS Y CRITERIOS DE ANALISIS

CATEGORIA CRITERIOS

Pais donde desarrolla la investigacion

Aspectos generales Nivel educativo

Fundamentacion de la propuesta
Definicion de requerimientos de usuario
Aspectos de disefio Definicién de roles
Reutilizacién de software
Diseno de prototipos

Definicién de usuarios finales
Intencion pedagdgica
Definicién de objetivos pedagdgicos/
ludicos

Aspectos metodoldgico-pedagdgicos

Validacién de objetivos
Aspectos de analisis Evaluacién de las experiencias del usuario
Resultados cuantificables

Fuente: Elaboracion propia, 2021

Seguido, se realiza una descripcién de los criterios de analisis propuestos
para la revisién y estudio de las metodologias con el propoésito de brindarle
semantica a cada uno, y posteriormente hacer mas facil su comprension.

A. Aspectos generales

En esta categoria se consideran dos criterios: pais donde desarrolla la
investigacion y el nivel educativo:

» Pais donde desarrolla la investigacién (origen de la propuesta) - Este
criterio hace referencia al pais donde se desarrolla la metodologia.

« Nivel educativo - Este criterio permite identificar el nivel educativo
al que esta dirigida la metodologia. Puede ser a nivel de educacion
especial, primaria, secundaria o superior/universitaria (grado y
postgrado).

B. Aspectos de diseno

La categoria de aspectos de disefio reine 5 criterios: fundamentaciéon de
la propuesta, validacion de los objetivos de la propuesta, definicion de
requerimientos de usuario, definicidon de roles, reutilizacion de software y
disefo de prototipos:

« Fundamentacion de la propuesta - Este criterio permite conocer
cual ha sido el referente que ha sido tomado como base para el
disefio de las propuestas metodoldgicas analizadas. Igualmente,
permite examinar si la fundamentacién se ha realizado a partir de
uno o varios referentes. Los posibles valores para este criterio son;
DCU: Disefio Centrado en el Usuario. LPS: Lineas de Produccién de
Software. MPOBA: Modelo de Proceso para el Desarrollo de Objetos
de Aprendizaje. UP: Proceso Unificado de Desarrollo de Software.
ADDIE: Andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. LG:

Disefio de juegos serios: Andilisis de metodologias
Juan Carlos Sandi Delgado  Patricia Alejandra Bazdn
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Metodologia Centrada en Documentos, entre otros.

« Definicion de requerimientos - Este criterio permite identificar si la
propuesta metodoldgica considera la elicitacién y definicién de
requerimientos por parte del usuario. Los posibles valores para
este criterio son: si / no. Técnica utilizada (identifica técnicas de
levantamiento y especificacién de requisitos empleada).

« Definicion de roles - Este criterio permite identificar los roles
del equipo multidisciplinario que han sido propuestos en cada
metodologia/procedimiento. Los valores para este criterio podrian
ser: docentes, expertos en contenidos, psicdlogos, estudiantes,
disefadores, desarrolladores, entre otros.

« Reutilizacion de software - Este criterio permite identificar si en las
metodologias analizadas se considera la reutilizacién de software.

« Diseno de prototipos - Este criterio permite identificar si las
propuestas metodolégicas incluyen el disefio de prototipos de
software, los cuales sirven para identificar problemas de usabilidad
y evaluar el producto, a través de la evaluacién del alcance de los
objetivos pedagdgicos y ludicos. Estos prototipos permiten realizar
evaluaciones por parte de expertos en el dominio y usuarios finales.

C.  Aspectos metodoldgico-pedagdgicos
Esta categoria engloba 3 criterios: definicion de destinatarios de la

metodologia, intencién pedagdgica y definicién de objetivos pedagdgicos/
ludicos:

uonpwiioju| bj ap sbidUAI)-a DISINGY

+ Definicion de usuarios finales / destinatarios de la metodologia - Este
criterio hace referencia al publico meta para el cual estd orientada
la metodologia, es decir, la poblacién en especifico, tal como
desarrolladores, programadores, docentes o estudiantes.

« Intencion pedagodgica - Este criterio hace referencia al objetivo
principal que caracteriza la metodologia, es decir, la habilidad o
competencia que se pretende potenciar. Los valores posibles a
obtener se vinculan con la formacion y/o adquisicion de habilidades
y/o competencias (competencias genéricas, digitales, ambientales,
salud, educacion, entre otras) que se desean alcanzar en algun area
en especifico (drea del conocimiento para las cuales han sido disefias).

« Definicion de objetivos pedagdgicos/ludicos - Este criterio permite
determinar si se han propuesto y definido objetivos pedagdgicos/
ludicos por alcanzar con los estudiantes y conducentes al logro de la
intensiéon pedagdgica. Los posibles valores para este criterio son: si/
no. Tipo de objetivo (competencias, conocimiento, entrenamiento o
cambios de actitud, entre otros).
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D. Aspectos de analisis

En esta categoria se incluyen 3 criterios: Validacion de objetivos, evaluacion
de las experiencias del usuario y los resultados cuantificables:

« Validacion de los objetivos - Este criterio permite determinar si
la metodologia considera realizar una evaluacién de aspectos
vinculados con la produccién del juego y el cumplimiento de los
objetivos. Los posibles valores para este criterio son: si/no. Tipo de
herramienta utilizada para tal propdsito.

« Evaluacion de las experiencias del usuario (UX) - Este criterio permite
determinar si la metodologia realiza una evaluacion a nivel de las
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experiencias del usuario, mediante la cual se identifican problemas
y aspectos de disefio, usuario y juego. Los posibles valores para este
criterio son: si/no. Tipo de objetivo.

« Resultados cuantificables - Este criterio permite analizar si en las
experiencias seleccionadas se identifica que hayan sido sometidas a
un proceso de evaluacion para evaluar el aprendizaje y la experiencia
del usuario. Los posibles valores para este criterio son: si/no. Tipo de
elemento pedagdgico utilizado.

5.1 Recopilacion de las metodologias

La revisiéon de la literatura permitié identificar un grupo de metodologias
para el disefo de juegos serios, lo cual permite ampliar la respuesta a la RQ1.
La Tabla 2 muestra las metodologias seleccionadas para el analisis.

TABLA 2 ,
METODOLOGIAS SELECCIONADAS PARA EL ANALISIS

METODOLOGIAS AUTORDEREFERENCIA |  PAiS |

EMERGO (Nadolski et al., 2008) Paises Bajos

(Tran, George, y Marfisi-schottman,

et 2010)

Francia

Disefio de juegos serios: Andilisis de metodologias
Juan Carlos Sandi Delgado  Patricia Alejandra Bazdn

(Marfisi-Schottman, 2012;
LEGADEE Marfisi-Schottman, George, y Tarpin- Francia
Bernard, 2010)

SAVIE (Sauvé, 2009) Canada
DODDEL (McMahon, 2009) Nueva Zelanda
VGSCL (Padilla-Zea, 2011) Espana
MECONESIS (Cano, 2016) Colombia
MPlu+a (Granollers, 2004) Espana
MPDSG (Evans, Spinelli, Zapirain, Massa, y Argentina

Soriano, 2016)

Fuente: Elaboracion propia, 2021

Algunas abreviaturas de las metodologias corresponden a su nombre en
espanol. A continuacion se describen brevemente cada una de ellas:

« EMERGO - Pensada para ser utilizada principalmente por docentes
para potenciar en el estudiantado competencias mas de tipo
genérico, relacionadas con la toma de decisiones, resolucion de
problemas, pensamiento critico, entre otras habilidades cognitivas
complejas. Esta metodologia tiene como propésito guiar el desarrollo
de juegos serios basados en escenarios. Contiene 5 fases (analisis,
disefo, desarrollo, implementacién y evaluacién) y un conjunto
de herramientas cuyo propdsito es servir de guia para el disefo de
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juegos serios basados en escenarios. En relacion a la usabilidad de
la metodologia y sus herramientas, van a depender de diferentes
factores o circunstancias; la complejidad del caso, el contenido
a desarrollar y/o ensefiar y los procedimientos de trabajo de la
organizacion.

« EDOS (Environment for the Design of Serious Games) - Entorno que
se utiliza principalmente en la fase de disefio y una parte de la fase
de produccién de juegos serios, es decir, se utiliza posterior a la
fase de levantamiento de requerimientos de usuario y brinda como
producto final un escenario estructurado y formal para ser ejecutado
por el motor del juego en la fase final, consta de 3 modelos (objetivos
pedagdgicos, escenarios pedagdgicos y de tareas CTT (Concur Task
Tree)) que brindan una serie de herramientas interactivas para facilitar
alos usuarios la realizacién de tareas de una manera mas visual y facil.

« LEGADEE (LEarning GAme DEsign Environment) - Metodologia que
tiene como proposito servir de guia para llevar adelante el desarrollo
de juegos serios para potenciar la formacién de competencias
profesionales. Consta de 7 fases (objetivos pedagdgicos, eleccion del
modelo de juego, descripcion general del escenario y entorno virtual,
software reutilizable, descripcién del escenario, control de calidad
pedagdgica y, especificacion para subcontratistas).

«  SAVIE - Modelo de diseiio pedagdgico interactivo para el desarrollo
de juegos serios genéricos que permitan potenciar el aprendizaje
en linea, consta de 5 fases (andlisis, disefio, desarrollo técnico,
evaluacion formativa del juego genérico, evaluacién resumida de los
juegos creados con el Shell genérico del juego). El modelo permite al
profesorado crear distintos juegos serios partiendo de unamismabase
o estructura, los cuales pueden ser accedidos por el estudiantado a
través de internet. Por ejemplo, se utilizd para modificar la estructura
original del juego “Parcheesi’, es decir, para modificar algunas de las
reglas del juego con el propdsito de hacerlo mas facil de utilizar y
agregar mas actividades de aprendizaje. Ademas, se utilizé Parcheesi
para desarrollar otro juego en linea que permite al jugador adquirir
conocimientos vinculados con la prevencién del asma.

. DODDEL (Document-Oriented Design and Development of
Experiential Learning)-Metodologia paraser utilizada pordisefiadores
y desarrolladores, con la cual pueden producir documentacién y
establecer guias para ayudar al disefo de juegos serios, consta de
4 fases de desarrollo (analisis de la situacion, propuesta de disefo,
disefio de documentacién y documentacion de produccién) y un
nivel de evaluacién (creacién de prototipos) con el propdsito de
equilibrar los disefios de juegos.

«  VGSCL(VideoGame-SupportedCollaborative Learning)-Metodologia
que propone un proceso para el desarrollo de videojuegos
educativos, en el cual se considera un equilibrio entre 3 factores; el
aprendizaje, la diversion y actividades de aprendizaje colaborativas.
La metodologia fue disefiada a partir de una aproximacién basada en
modelos, la cual permite ejecutar abstracciones explicitas del sistema
independientes de la implementacién posterior, lo cual contribuye
a una mejor flexibilidad, que después facilitara el mantenimiento y
reutilizacion del sistema, asi como de la informacién almacenada
en estos modelos. Se utilizdé para desarrollar el juego serio “Nutri-
Galaxy” el cual permite a estudiantes de secundaria (de 11 a 12 afios)
potenciar el aprendizaje colaborativo.

uonpwiioju| bj ap sbidUAI)-a DISINGY

THLP-6591 NGSI | D20:DNDGaDIsINGY/:dRY | D IDDNBPGI DISIAI



Volumen 11, nimero 2 | Articulo cientifico | Jul-Dic 2021 | e-Ciencias de la Informacion g

«  MECONESIS (MEtodologia para la CONcepcion de juEgos Serios para
nlfhoS con discapacidad auditiva) - Metodologia que propone el
desarrollo de juegos serios a través de la adaptaciéon de diferentes
modelos y herramientas. Se estructura en 4 fases (Analisis, Pre-
produccién, Produccién y Post-produccién) y 7 modelos (modelo
de analisis, modelo de usuario, modelo de adaptacion, modelo de
objetivos pedagdgicos, modelo de tareas, modelo de escenarios
y modelo de validacion). Se utilizé para desarrollar el juego serio
“Lectoescritura con Fitzgerald’, el cual permite a estudiantes de
secundaria (de 12 a 15 anos) con discapacidad auditiva potenciar el
aprendizaje (lectoescritura).

« MPlu+a (Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la
Accesibilidad) - Metodologia orientada hacia el disefio de sistemas
interactivos centrados en el usuario, en la cual se propone una
integraciéndelaingenieriadelsoftwareconlosprincipiosdeingenieria
de usabilidad y accesibilidad para orientar en la implementacién de
sistemas interactivos. Se estructura en 6 fases (analisis de requisitos,
disefo, implementacion, lanzamiento, prototipado y evaluacién). Fue
utilizada para desarrollar diferentes tipos de prototipos (Baja fidelidad
y alta fidelidad). Si bien esta metodologia se orienta mas al disefo
de software en general, fue considerada ya que también los abarca,
es una metodologia que ha sido frecuentemente utilizada para el
disefo de juegos serios debido a sus caracteristicas de interactividad
y por ser enfocada en el usuario.

« MPDSG (Modelo de Proceso de Desarrollo para Serious Games)
- Modelo de procesos que busca garantizar la calidad del juego,
la jugabilidad e inmersion del jugador. Para ello, realiza una
combinacion de 3 aspectos; pedagdgico, del juego y del software.
La metodologia fue pensada para el desarrollo de juegos serios
que permiten potenciar la adquisicion de competencias del Siglo
XXI. Se utilizé para desarrollar el juego “Power Down the Zombies”, el
cual permite a estudiantes de cuarto afo de secundaria evaluar el
impacto medioambiental y social del uso tecnoldgico de la energiaYy,
a su vez, les permite reflexionar criticamente acerca del uso que se les
esta dado a los recursos naturales.

Disefio de juegos serios: Andilisis de metodologias
Juan Carlos Sandi Delgado  Patricia Alejandra Bazdn

5.2 Analisis deresultados a partir de los criterios de evaluacion

Esta seccidn retne los resultados obtenidos a partir de la aplicacién de los
criterios de andlisis a las metodologias seleccionadas y descritas en la seccién
5.1.Con el propésito de brindar una compresion fluida del andlisis, se brindan
subsecciones acordes a las categorias de andlisis y criterios definidos. Es
importante indicar que se analizan las 2 subcategorias por cada indicador con
mayor porcentaje obtenido. Este andlisis de resultados permite responder
a la RQ2. ;Qué aspectos metodoldgicos se consideran en la literatura para
desarrollar juegos serios?
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A)  Aspectos generales

« En relacién al criterio vinculado con el pais donde se desarrolla
la investigacion, se identifica que el desarrollo de las propuestas
metodoldgicas se ha concentrado en el continente europeo con un
56%, seguido por el continente americano con el 33%, por ultimo,
el asidtico con el 11%. La Figura 2 resume de forma gréfica los datos

anteriores.
) FIGURA 2 )
CRITERIO - PAIS DE ORIGEN DE LAS INVESTIGACIONES Y/O METODOLOGIAS
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Fuente: Elaboracion propia, 2021.

« En relacion al criterio de nivel educativo - La Tabla 3 muestra que el
56% de las metodologias se enfocan mayormente para ser utilizadas
en educacién superior/universitario y, el 44% han sido dirigidas a
nivel secundario.
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TABLA 3
CRITERIO - NIVEL EDUCATIVO SEGUN METODOLOGIAS ANALIZADAS

NIVEL EDUCATIVO

WETODOLOGIA | NweLepucarwo |
ESPECIAL | INICIAL | PRIMARIO | SECUNDARIO | TERCIARIO | UNIVERSITARIO
Vv

S S

EMERGO = E

EDoS N g5

2 s

LEGADEE J £ S

£ &8

SAVIE Vv v Vv v v £

3 S

DODDEL v g ’Qé

%

VGSCL V V v S8

23

MECONESIS V = §
MPlu+a
MPDSG

Fuente: Elaboracion propia, 2021

En el caso de SAVIE y VGSCL, estas son las Unicas dos metodologias que han
sido pensadas o disefiadas para ser utilizadas en diferentes niveles educativos.

B) Aspectos de disefno

« Fundamentacion de la propuesta - La Tabla 4 muestra que en el
67% de las metodologias analizadas se considera que, por las
caracteristicas propias de los juegos serios (pedagdgicas y ludicas), el
usuario final adquiere un rol protagdnico durante su disefio, por ello,
la propuesta metodoldgica deberia estar fundamentada a través del
disefo centrado en el usuario (DCU).
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TABLA 4
CRITERIO - FUNDAMENTACION SEGUN METODOLOGIAS ANALIZADAS

FUNDAMENTACION DE LA METODOLOGIA*

i | FUNDAMENTACION DELAMETODOLOGIA® |
MHTOPORS [ pcy T Lps T wposa | P | ADDIE [ LG |
v

EMERGO

EDoS Vv
LEGADEE v
SAVIE Vv
DODDEL i !
VGSCL
................ MECONESIS
MPIlu+a

MPDSG

< <L <L <
<

Vv v

*DCU: Disefo Centrado en el Usuario. LPS: Lineas de Produccion de Software. MPOBA: Modelo
de Proceso para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje. UP: Proceso Unificado de Desarrollo
de Software. ADDIE: Andlisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion. LG: Metodologia
Centrada en Documentos. Fuente: Elaboracion propia, 2021.
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Se puede constatar que, Unicamente 3 de las metodologias propuestas
(DODDEL, MECONESIS y MPDSG) utilizaron mas de un referente para su
fundamentacién.

+ Elicitacion y especificacion de requerimientos de usuario — En la
Figura 3, se puede observar que en el 44% de las metodologias
revisadas se consideraimportante incorporar el proceso de elicitacién
y especificacién de requerimientos del usuario en la fase inicial del
disefo de una metodologia.
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FIGURA 3
CRITERIO - ELICITACION Y ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE
USUARIO
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Fuente: Elaboracion propia, 2021
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Se puede observar en la Figura 3 que las 5 metodologias restantes (66%)
inician su propuesta de disefio tomando como punto de partida el hecho
de que ya se cuenta con un andlisis de requerimiento efectuado, es decir,
siquiera se hace alusién a esta tarea en las propuestas.

« Definicion y asignacion de roles — La Tabla 5 muestra que en el 56% .
de las metodologias se considera la definicién y asignacién de roles
de los diferentes actores que intervienen en el disefio del juego,
destacandose el rol docente (experto pedagdgico). Igualmente, el
56% consideraimportantelainclusion del rol de usuario final. Procesos
que se recomiendan realizar de forma conjunta y consensuada entre
los diferentes actores involucrados.

TABLA 5
CRITERIO - DEFINICION DE ROLES SEGUN METODOLOGIAS ANALIZADAS

Disefio de juegos serios: Andlisis de metodologias

Juan Carlos Sandi Delgado  Patricia Alejandra Bazdn

DEFINICION DE ROLES
METODOLOGIA EXPERTOS EXPERTOS DE

PEDAGOGICOS | CONTENIDOS DEDSI:II’EKIF\KISII.)&R:S;ES UFSIlI:III\\FI{.:EOSS PSICOLOGOS
(DOCENTES) O DOMINIOS

EMERGO \ V V

EDoS

LEGADEE V vV v )
SAVIE

DODDEL V

VGSCL

MECONESIS vV Vv
MPIlu+a
MPDSG vV v

Fuente: Elaboracion propia, 2021
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Igualmente, en la Tabla 5 se observa que, en menor proporcion, se coincide
en el rol de expertos en contenidos o dominios y en el rol de psicélogos.
Ademds, LEGADEE es la unica metodologia que incorpora una amplia
variedad de roles (guionista, jefe de proyectos, director artistico, entre otros).
En esta misma linea, la metodologia MPDSG afade el rol de experto en
jugabilidad. Por ultimo, en la literatura revisada no se identifica claramente
una definicién de roles por parte de la metodologia SAVIE, sin embargo, esta
orientada exclusivamente para el uso del profesorado.

+ Reutilizacion de software — La Figura 4 muestra que en el 56% de
las metodologias analizadas se considera de importancia incluir
en el disefio de una metodologia la flexibilidad y reusabilidad de
componentes (reutilizacion de software).

FIGURA 4
CRITERIO - REUTILIZACION DE SOFTWARE

Fuente: Elaboracion propia, 2021
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« Diseno de prototipos — En la Figura 5 se aprecia que en el 67% de
las metodologias analizadas se considera de importancia incluir en el
disefo metodoldgico la creacion de prototipos, a razén de que estos
permiten la reduccién y correccién de posibles errores que podrian
surgir durante diferentes fases del disefio del juego, lo cual podria
garantizar la viabilidad del prototipo.

FIGURA 5
CRITERIO - DISENO DE PROTOTIPOS

_| SAVIE 4{ EMERGO ]
[ weconess | - e |
4[ MPlu+a } —{ LEGADEE |
—’ VGSCL '
4[ MPDSG J

Fuente: Elaboracion propia, 2021
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El uso de prototipos usualmente es caracteristico de las metodologias
basadas en el DCU, debido a que el usuario final tiene un rol relevante durante
el desarrollo del software (Cano, 2016; Evans et al., 2016), sin embargo, se
podrian utilizar en el desarrollo de software tradicional, tal como es el caso
de DODDEL que incorpora la fase de creacion de prototipos (rasgo innovador
que la caracteriza).

C) Aspectos metodoldgico-pedagdgicos

« Destinatarios o usuarios finales - El 78% de las metodologias
revisadas evidencian que han sido pensadas para ser utilizadas
por parte del profesorado a nivel de educacién superior, con el
propésito de potenciar en el estudiantado diferentes habilidades y/o
competencias.

Asi mismo, se observa en la Tabla 6 que algunas de las metodologias
(EMERGO, SAVIE y MECONESIS) sefialan como destinatario final al
profesorado y estudiantado (viendo al estudiantado desde el punto de vista
de la jugabilidad). Luego, 4 de las metodologias (LEGADEE, DODDEL, VGSCL
y MPlu+a) se orientan a servir de guia para el equipo técnico en el disefio
de juegos serios. Ademas, LEGADEE y VGSCL permiten la interaccién con
el profesorado (el profesorado viéndolo desde el sentido de que, una vez
disefado el juego, este puede configurar ciertas actividades para utilizarlas
con el estudiantado).

TABLA 6
CRITERIO - DESTINATARIOS O USUARIOS FINALES

DESTINATARIOS
METODOLOGIA EQUIPO
ESTUDIANTES DOCENTES TECNICO*
Vv Vv

EMERGO
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EDoS v
LEGADEE v )
SAVIE vV Vv
DODDEL
VGSCL
MECONESIS vV
MPlu+a v
MPDSG Vv

*Equipo técnico: Disefladores y programadores.
Fuente: Elaboracion propia, 2021.

« Intencion pedagdgica - El total de las metodologias indagadas han
sido orientadas a potenciar el aprendizaje, asi como la formacién de
competencias y/o habilidades especificas: cognitivas, profesionales,
genéricas, entre otras.

« Objetivos pedagogicos-ludicos — El total de las metodologias
analizadas concuerdan en que se debe incluir este aspecto dentro
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de las propuestas de disefio. Los objetivos claramente definidos
favorecen la determinacién de las competencias y los aprendizajes
que se desean alcanzar o potenciar en el usuario final, asi como la
verificaciéon de su cumplimiento (Cano et al., 2016).

D) Aspectos de analisis

« Validacién de objetivos — En la Tabla 7 se puede observar que el 78%
de las metodologias consideran importante incluir la validacién de
objetivos durante todas las etapas de desarrollo del juego serio.
Tarea que se ha realizado en las metodologias a través de pruebas de
entrada de datos, monitoreos para validar el proceso de aprendizaje y
la aplicacién de cuestionarios. Las metodologias EDoS y DODDEL son
las Unicas en las que no se ha considerado la validacién de objetivos.

« Experiencias del usuario (UX) - En la Tabla 7 se puede observar que el
67% de las metodologias analizadas consideran importante incluir la
evaluacion de la UX durante el disefio de juegos serios. Actividad que
se harealizado en las metodologias estudiadas a través de prototipos,
andlisis de feedback, aplicacién de entrevistas y cuestionarios.
EMERGO realiza esta funcién a través de pruebas de entradas de datos
y aplicacién de cuestionarios. Luego, VGSCL ejecuta monitoreos para
validar el proceso de aprendizaje, mientras tanto, las metodologias
MPlu+a, MECONESIS y MPDSG efectuan la validacion durante todas
las etapas del desarrollo a través de modelos propios definidos para
alcanzar tal propésito.

« Resultados cuantificables - En laTabla 7 se puede observar que el 78%
de las metodologias estudiadas no los consideran, sin embargo, el
22% restante lo realiza a través de la aplicacion directa de entrevistas
y cuestionarios, lo que les permite obtener resultados cualitativos
y cuantitativos. Las metodologias VGSCL y MECONESIS son las
Unicas metodologias que consideran la obtencién de resultados
cuantificables.
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TABLA 7
CRITERIOS - VALIDACION DE OBJETIVOS, EVALUACION UX Y RESULTADOS
CUANTIFICABLES

ASPECTOS DE ANALISIS
METODOLOGIA

VALIDACION EVALUACION RESULTADOS
DE OBJETIVOS UXx CUANTIFICABLES
v

EMERGO

EDoS
LEGADEE
SAVIE
DODDEL
VGSCL
MECONESIS

<L L L L <

Vv
v
MPlu+a v
MPDSG )

Fuente: Elaboracion propia, 2021
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Con base en los resultados obtenidos durante el andlisis de las metodologias
estudiadas, se ha elaborado un checklist con algunas de las caracteristicas
distintivas y/o representativas identificadas que podrian ser consideradas al
definir una metodologia que permita guiar el disefio y desarrollo de juegos
serios:

« Considerar el disefio centrado en el usuario.

+ Incorporar la definicién de requerimientos por parte de los usuarios.

« Anivel de asignacién deroles, considerar el rol de experto pedagdgico
y del usuario final.

 Considerarlaflexibilidad y reusabilidad de componentes (reutilizacion
de software).

- Disenary crear prototipos del juego.

« Considerar como usuario final al profesorado a nivel de educacién
superior.

« Considerar a nivel de intencién pedagdgica potenciar habilidades y
competencias especificas.

« Definir claramente los objetivos pedagdgicos y ludicos.

- Validar los objetivos durante la etapa del desarrollo.

« Evaluar la UX durante el disefio del juego serio.

Es importante indicar que estas caracteristicas pueden variar dependiendo
delinvestigador que las analiza, de su drea de experticia y objetivos de estudio.
Sin embargo, dan luz en relacién a las consideraciones que se podrian tomar
en cuenta al disefiar una propuesta metodoldgica para la creacion de juegos
serios educativos.

Disefio de juegos serios: Andlisis de metodologias
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6. CONCLUSIONES

El propodsito de esta investigacion consistié en realizar un andlisis comparativo
de diferentes metodologias desarrolladas para disefiar juegos serios
educativos con el propésito de identificar caracteristicas distintivas que
contribuyan al disefio de una metodologia orientada al desarrollo de juegos
serios.

Lainvestigacion evidencié que existen esfuerzos por consolidar metodologias
orientadas al desarrollo de juegos serios; sin embargo, los resultados
obtenidos permiten constatar que las metodologias analizadas se enfocan
en brindar diferentes recomendaciones vinculadas con el disefio de un juego
serio (Cano, 2016; Padilla-Zea, 2011). Por ejemplo, la definicién de objetivos
pedagdgicos estd relacionada con el contexto uso y es importante que se
haga en la etapa inicial y después se evalue la calidad del juego en la etapa
final.

Enlarevisidondeliteraturanoselograidentificar concretamente una propuesta
metodoldgica que guie paso a paso el proceso para el desarrollo de juegos
serios educativos y, en particular, orientados a potenciar competencias
tecnoldgicas.

Sin embargo, se concluye que el conjunto de metodologias analizadas
constituyeunbuenaporteycontribuyenalatareadeanalizarlascaracteristicas
distintivas a que deberia incluir una propuesta metodoldgica para el disefio
de juegos serios orientados a potenciar competencias tecnoldgicas.
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Se logran identificar un conjunto de caracteristicas distintivas que podrian
ser consideradas durante el desarrollo de una propuesta metodologica
para el disefio y desarrollo de juegos serios educativos, especificamente,
los orientados a la formacién de competencias tecnolégicas, por ejemplo,
la fundamentacién metodoldgica mas utilizada durante el desarrollo de
este tipo de software, responden a las metodologias orientadas al disefio
centrado en el usuario y de prototipos. lgualmente, a nivel metodolégico-
pedagdgico se evidencia que mayoritariamente han sido pensadas para que
sean utilizadas por parte del profesorado a nivel de educacién superior.

Como trabajo futuro, se piensa en el disefio de una propuesta metodologica
que facilite la integracion de los aspectos identificados a través de la revisién
de las metodologias analizadas para orientar sistematicamente el proceso de
disefio de un juego serio, especificamente los orientados a la adquisicién y/o
formacién de habilidades y competencias digitales.
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