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Trends in game learning analytics: A systematic
review of the specialized literature
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Este articulo presenta una revision sistematica de la literatura especializada con el mé-
todo de metasintesis para conocer las tendencias tedricas y empiricas que pueden en-
contrarse en la literatura cientifica acerca de game learning analytics. La bisqueda se
realiz6 en 17 bases de datos y se obtuvieron 153 resultados. Tras la aplicacion de ciertos
criterios de exclusion, se admitieron 17 articulos de investigacidn cientifica para el ana-
lisis. La informacién fue clasificada en tendencias de disefo, validaciéon e implementa-
cion. Los hallazgos en disefio sugieren una tendencia a simular ambientes reales con el
objetivo de validar, no solo el juego serio, sino también el aprendizaje obtenido aplicando
mediciones pre- y postest. Se observé una implementacion variada entre fines educati-
vos, de capacitacion o apoyo a personas con discapacidad. Asimismo, se emplearon jue-
gos predisefiados y juegos de autor con interacciones individuales.

A systematic review of the specialized literature was carried out with the meta-synthesis
method to know the theoretical and empirical trends that can be found in the scientific
literature about game learning analytics. The search was carried out in 17 databases and
153 results were obtained. After applying certain exclusion criteria, 17 scientific research
articles were admitted for analysis. The information was classified in design, validation,
and implementation trends. The design findings suggest a tendency to simulate real envi-
ronments to validate, not only serious play, but also the learning obtained by applying pre-
and post-test measurements. A varied implementation was observed between educational
purposes, training, or support for people with disabilities. Likewise, predesigned games and
author’s games with individual interactions were used.
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INTRODUCCION

a primera aparicion documentada del término game learning analytics se en-

contro en la Segunda Conferencia Internacional Games and Learning Alliance,

que se llevd a cabo en Paris, Francia, en octubre de 2013. Esta conferencia fue
organizada por la Serious Games Society junto con la Games and Learning Associa-
tion y la Red de Excelencia en Serious Games, financiada por la Unién Europea (De
Gloria & Hutchison, 2013). Sin embargo, no fue sino hasta 2016 cuando la editorial
Springer publicé el capitulo “Game learning analytics: Learning analytics for serious
games”, en el libro Learning, design, and technology (Freire et al., 2016).

Game learning analytics resulta de la union de las técnicas serious game y lear-
ning analytics (Alonso-Fernandez et al., 2019, 2020c). Actualmente, es un campo de
investigacion en crecimiento en el que intervienen tanto las ciencias computacio-
nales como las sociales. Su popularidad ha crecido debido a que la conectividad a
internet y el uso de dispositivos méviles han aumentado en casi todas las regiones
del mundo. Ademas, los modelos educativos que incorporan esta técnica consideran
que favorece el aprendizaje autonomo por vias ludicas (Guzman, Escudero-Nahoén y
Canchola-Magdaleno, 2020; Zainuddin et al., 2020).

Los serious game son un conjunto de actividades concebidas con fines educati-
vos, explicitos, especificos y cuidadosamente pensados. No estan destinados con
propdsitos de entretenimiento, diversion ni de manera informal. Sin embargo, esto
no significa que no puedan ser entretenidos (Abt, 1987; Michael & Chen, 2005).
Su disefio debe contener objetivos pedagodgicos y educativos claros, presentar una
simulacién que explique con claridad el dominio del juego, definir la progresion
y los problemas que encontrard el jugador, exhibir una estética especifica que lo
haga atractivo al jugador, explicar las interacciones del jugador con la simulacién
del juego, asi como especificar las condiciones de uso, el como, cuando, dénde y
quién utilizara el juego (Calvo-Morata et al., 2020).

Por su parte, el learning analytics o analitica del aprendizaje busca desarrollar
y utilizar métodos de medicidn, recopilacién, analisis y comunicacién de datos,
orientados a la comprensién y optimizacién del proceso de ensefianza-apren-
dizaje dentro de su entorno (Niemeld et al., 2020). Especificamente, en game
learning analytics los datos obtenidos de la interaccion del jugador con el juego
serio pueden ser utilizados para evaluar a los estudiantes, predecir resultados
de aprendizaje, validar los serious game y encontrar posibles mejoras en el dise-
fo del juego (Alonso-Fernandez et al., 2019).

Esta investigacion documental presenta los resultados de una revision sistematica
aplicada en bases de datos cientificos para conocer las tendencias tedricas y empiri-
cas que pueden encontrarse en la literatura cientifica acerca de game learning analytics
como estrategia educativa, desde su aparicion, en 2015, hasta las tendencias actuales
en su disefo y validacién. Comprende las siguientes secciones: introduccién al tema,
descripcion del método aplicado en la elaboracién de la revision sistematica (preguntas
de investigacion, término de busqueda, fuentes de informacion, términos de exclusion e
inclusion, analisis de duplicados y analisis de pertinencia para la seleccion de la litera-
tura) y resultados, los cuales muestran las clasificaciones aplicadas en la extraccion de
la informacion proveniente de los articulos de investigacion cientificos seleccionados.
Esta clasificacién integro tendencias de disefio de juego serio y analitica del aprendizaje,
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tendencias de validacion de juego serio y aprendizaje obtenido, y tendencias de imple-
mentacién que consideran las caracteristicas de los participantes en la investigacidn,
area o intencion de aprendizaje, uso de juegos de autor o prefabricados y la interaccién
del jugador con el juego serio individual o en parejas. Finalmente, en las discusiones
exponemos la utilidad de los resultados, asi como lineas de investigacion futuras.

METODO

Larevision sistematica de la literatura especializada se elaboré con base en la me-
todologia de metasintesis, la cual integra los resultados de estudios cualitativos
y procesa los datos obtenidos de forma inductiva con la finalidad de interpretar
hallazgos relevantes (Leary & Walker, 2018). El principal objetivo fue comprender
las tendencias de disefio, validaciéon e implementacién de game learning analytics
desde 2013, afio en el que se registran las primeras investigaciones referentes al
tema, hasta 2020. El procedimiento incluy6 cuatro etapas y seis pasos, los cuales
se detallan en la figura 1 (Grijalva et al., 2019).

Etapas de la revision sistematica

> Planeacion >> Seleccion > Extraccion > Resultados >

Paso 1. Plantear Paso 3. Paso 5. Paso 6.

las preguntas de Elegir las fuentes Concentrar y Determinar
investigacion de informacion analizar los datos hallazgos
Paso 2. Paso 4.

Definir el término Seleccionar la

de bisqueda literatura

especializada
Pasos de la revision sistemdtica

Figura 1. Etapas y pasos de la revision sistematica.

PLANEACION

Plantear las preguntas de investigacion

La pregunta de investigacién que nos guio fue: ;cudles son las tendencias de disefio,
validacion e implementacion de game learning analytics de 2015 a 20207?

Definir el término de busqueda

El término empleado en la busqueda de la literatura especializada en las bases de datos
cientificas utilizé el método booleano. La cadena de busqueda ingresada en las bases
de datos cientificas fue “game learning analytics”. Utilizamos las comillas para obtener
una coincidencia exacta de la frase. En caso de no utilizar comillas, los resultados de la
busqueda mostraban publicaciones que contenian entre sus términos de busqueda las
palabras game, learning o analytics en algiin lugar del texto, lo que volvia a los resulta-
dos poco relevantes para nuestros objetivos. Seleccionamos los textos cientificos que
presentaban el término de busqueda exacto (“game learning analytics”) en el titulo, el
resumen o el contenido de la literatura especializada.
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Seleccion

Fuentes de informacion

Como fuentes de informacidn, seleccionamos 17 bases de datos e incluimos algu-
nas de las principales para educacién, informatica e investigacion cientifica general:
Scopus, ScienceDirect, SpringerLink, Web of Science, Conricyt, Redalyc, Directory
of Open Access Journals, IEEE Xplore, Dialnet, Emerald Insight, EBSCOhost, SciELO,
Latindex, Association for Computing Machinery, Education Resources Information
Center, Cambridge Journals Online y Oxford University Press.

Seleccion de la literatura especializada

Al ingresar en las citadas bases de datos, la consulta de busqueda “game learning
analytics” obtuvo 153 resultados, a los cuales les aplicamos los siguientes criterios
de exclusidn e inclusion, analisis de duplicados y andlisis de pertinencia.

Criterios de exclusion e inclusion

Las caracteristicas para incluir literatura en la revision sistematica fueron: articulos
de investigacion cientifica en inglés y espafiol. Por otro lado, para determinar qué
articulos de investigacidn cientifica no serian incluidos, consideramos la pertinen-
cia, es decir, los articulos que, aunque cumplian los criterios de inclusion, no eran
relevantes para la investigacion debido a su escasa informacion sobre el disefio, la
validacion y la implementacion de game learning analytics.

Para la verificacién y eliminacién de duplicados, nos apoyamos en la herramienta
check for duplicates del gestor de referencias bibliograficas Mendeley. La revision
del titulo y el resumen manualmente para garantizar una minuciosa eliminacion de
duplicados en la siguiente matriz de duplicados nos permitié conocer cuantos, cua-
les y en qué bases de datos se encuentran los articulos duplicados. Los resultados
alcanzados al aplicar los criterios descritos se incluyen en la figura 2.

Resultados de Articulos de Articulos de Articulos de
busqueda en las investigacién en investigacién sin investigacién
I —— | —
bases de datos inglés y espafiol duplicar seleccionados
n=153 n=85 n=60 n=17
h h A
Literatura Articulos de Articulos de
cientifica fuera de investigacion investigacién no
los criterios de duplicados pertinentes
inclusiéon n=25 n=43
n=68

Figura 2. Proceso de seleccion de literatura cientifica para la revision sistematica.
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Analisis de riesgo de sesgo

Inspirados en Sterne y colaboradores (2016), realizamos un analisis de riesgo de
sesgo. En la tabla 1 se definen los dominios y la descripcién de los posibles sesgos
de la investigacion: informacién complementaria, término de busqueda, disefio, va-
lidacién e implementacion.

Tabla 1. Descripcién de dominios de posibles sesgos

Dominio Descripcion
Cuando un articulo de investigacion resul-
tado de las biisquedas en las bases de datos
cientificas se excluye por contener informacién
adicional a la definida en los objetivos de la
revision sistematica
Cuando un articulo de investigacién resultado
Término de de las buisquedas en las bases de datos cienti-
busqueda ficas se excluye por contener pocas menciones
del término game learning analytics

Cuando un articulo de investigacién cientifica
resultado de las busquedas en las bases de
Disefio datos cientificas se excluye por no detallar
aspectos de codificacidn del serious game
utilizado

Cuando un articulo de investigacién cientifica
resultado de las bisquedas en las bases de

Validacion datos cientificas se excluye por no detallar
algoritmos implementados en el proceso de

learning analytics

Cuando un articulo de investigacion cientifica
resultado de las busquedas en las bases de
datos cientificas se excluye por no detallar el

area de implementacién

Informacién
complementaria

Implementacién

Extraccion

Concentracion y analisis de datos

Los articulos de investigacion cientifica seleccionados fueron descargados e identi-
ficados integrando el nombre o abreviacion de la base de datos de procedencia, un
numero identificador seguido de un guion y del nimero de publicaciones totales
encontradas (ejemplo: Scopus 1-11).

La informacion esencial de los articulos de investigacion cientifica se concentré
en una matriz con los siguientes aspectos generales: ID, nombre, autor (es), palabras
clave, fecha de publicacién, doi, revista, nimero de indexacién, introduccién, méto-
do, resultados, conclusiones, asi como los siguientes aspectos propios de la pregunta
de investigacion: disefio, validaciéon e implementacidn, ademas de consideraciones
para herramientas o software y otros comentarios.

De cada uno de los articulos de investigacion cientifica seleccionados, recopila-
mos los datos y categorizamos los resultados en funcion de las preguntas de inves-
tigacion con base en los siguientes criterios:

*Disefio de game learning analytics
*Validacion de game learning analytics

*Implementacion de game learning analytics
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RESULTADOS

La busqueda referente al término game learning analytics se realiz6 en 17 bases de
datos, de las cuales obtuvimos 153 resultados. Estos fueron filtrados empleando
criterios de exclusién e inclusion, analisis de duplicados y pertinencia, lo que arroj6
un total de 17 articulos de investigacidn cientifica. La tabla 2 contiene los hallazgos
por base de datos, asi como los articulos

Tabla 2. Articulos encontrados e incluidos por base de datos

Bases de datos Literatura Literatura
encontrada incluida

Scopus 28 9
Science Direct 5 2
Springer 26 1
Web of Science 11 0
Conricyt 44 1
Redalyc 0 0
DOAJ 1 1
IEEE 11 0
Dialnet 5 0
Emerald 1 0
EBSCO 7 0
SciELO 0 0
Latindex 0 0
ACM 5 3
ERIC 9 0
CJo 0 0
ouP 0 0
Total 153 17

Grafica. Analisis de duplicados de la literatura pertinente
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El analisis de duplicados fue realizado considerando las bases de datos que arroja-
ron algun resultado al término de busqueda ingresado. Las bases de datos que no
presentaron resultados de busqueda fueron: Redalyc, SciELO, Latindex, Cambridge
Journals Online, Oxford University Press y Emerald. Como observamos, la base da-
tos con mayor cantidad de articulos duplicados es Conricyt.

Tendencias de diseio

Game Learning Analytics

Videojuegos 3D
Disefio —> Simulaciones
Rompecabezas

Pre y post test
Validacién —> Recoleccién automatica de datos
Agrupacién por clisteres

Tendencias

Educacion
Implementaciéon |—» Capacitacién
Apoyo a personas con discapacidad

Figura 3. Dimensiones del estudio.

Los hallazgos de esta revision sistematica indicaron que hay tres categorias de ana-
lisis principales: disefio, validacion e implementacion; esas categorias contienen
subcategorias (ver figura 3). Las tendencias de disefio de los serious games emplea-
dos en game learning analytics se centraron en el desarrollo de videojuegos 3D, si-
mulaciones, rompecabezas y juegos de conexidn. La validacion de los game learning
analytics analizados en nuestra investigacion fue llevada a cabo mediante pre- y
postest, recoleccidon automatica de datos, agrupacion por clusteres y mineria de da-
tos. Los game learning analytics fueron utilizados para la educacion, capacitacion y
apoyo a personas con discapacidad intelectual.

Toda implementacién de game learning analytics requiere un serious game. Es-
tos no siempre son disefiados especificamente con learning analytics. Las investi-
gaciones analizadas mostraron una tendencia a los videojuegos 3D, simulaciones,
rompecabezas y juegos de conexion; todos ellos son juegos prefabricados con una
aplicacion externa de learning analytics. En la tabla 3 se detallan el autor, juego, tipo,
asi como base pedagogica desde la cual fue disefiado.
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Tabla 3. Disefio de los juegos empleados en game learning analytics

Autor y afo Nombre Tipo Base pedagdgica

Caracteristicas y barreras
Alonso-Fernandez et al.,, 2019 DownTown Videojuego 3D | cognitivas mas comunes de los
usuarios

Literatura referente a las
Rompecabezas | situaciones, escenarios y roles

Alonso-Fernandez, 2020a Conectados K
3D comunes del acoso, asi como
del ciberacoso
. . . . Pautas definidas por el Euro-
Calvo-Morata et al., 2019 First Aid Game Simulacion pean Resuscitation Council
Capatinaetal, 2018 Simbound Simulacién Modelo de aprendizaje colabo-

rativo

Estandares esenciales del curso
Cloude et al,, 2020 Crystal Island | Video juego 3D | de estudio estandar para mi-
crobiologia de octavo grado

Niemela et al.,, 2020 GraphoLearn Conexiones Normas del idioma finés
Peddycord-Liu et al., 2017 ST Math Rimpecabezas Plan de estudio
Rotaru etal,, 2018 COSMOS  Video juego 3D | Pruebas neuropsicologicas: 15

Objects Test

Ruipérez & Kim, 2020 Shadowspect | Videojuego 3D Plan de estudio

Tendencias de validacion

Entre los métodos identificados para validar el serious game y el aprendizaje
obtenido por el jugador al interactuar con este, destaca la aplicacién de experi-
mentos previos y posteriores. Los experimentos consistieron en un cuestionario
previo (pretest), seguido de la interaccion del jugador con el serious game para,
finalmente, volver a aplicar el cuestionario inicial (postest). Los cuestionarios
fueron validados de modo previo. En caso de que se careciera de un instrumento
de validacién para el cuestionario, este se elaboré ad-hoc (Alonso-Fernandez
et al., 2020; Alonso-Fernandez et al.,, 2020c; Calvo-Morata et al.,, 2019; Melo
etal, 2019; Rotaru et al., 2018).

La aplicacion de pre- y postest es una actividad que consume recursos, ya que, en
general, se aplican en un entorno externo al serious game y hacen necesaria la cap-
tura y el procesamiento de datos con herramientas externas, lo que origina la nece-
sidad de integrar pre- y postest en el entorno del serious game o buscar alternativas
para su optimizacion (Alonso-Fernandez et al., 2020a).

Otro método identificado para validar el aprendizaje consisti6 en la recolec-
ciéon de los datos de interaccion del jugador con el serious game mediante la
técnica de seguimiento de game analytics, comiinmente usada en juegos comer-
ciales con fines de rentabilidad, aunque puede adaptarse a fines educativos. La
informacién obtenida de los datos de interaccidon fue utilizada tanto para evaluar
y mejorar el juego como para dar seguimiento al progreso de los estudiantes e
incluso evaluarlo (Alonso-Fernandez et al., 2020c; Tsikinas & Xinogalos, 2020).
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En determinadas situaciones, la recoleccion de los datos de interaccién demostro
ser indispensable cuando el aprendizaje obtenido de la interaccion del jugador con
el juego serio no pudo medirse con pre- y postest (Alonso-Fernandez et al., 2019). Si
bien es cierto que el uso de pre- y postest es una herramienta efectiva para la reco-
leccién de datos, la aplicaciéon de xAPI-SG representa una alternativa para recolectar
datos, ya que recurre a estadisticas agregadas de alto nivel sobre el rendimiento
del jugador y el equipo (Alonso-Fernandez et al,, 2019, 2020a, 2020b; Calvo-Morata
et al., 2019; Cano, Fernandez-Manjon & Garcia-Tejedor, 2018; Charleer et al., 2018).

Entre la variedad de alternativas disponibles para validar el aprendizaje, encon-
tramos el método de agrupacién en clusteres, por lo regular utilizado en la analitica
del aprendizaje. Esto consisti6 en el agrupamiento jerarquico para clasificar estu-
diantes, su aprendizaje, progreso en el juego y el proceso de aprendizaje de los juga-
dores. Se empled una estructura tipo arbol y no se aconsejé para conjuntos de datos
de gran tamafo, ya que arroj6 figuras arbitrarias. Por otro lado, se aplicé el método
de mineria de datos K-medias, en el cual cada observacién pertenece a un grupo de
acuerdo con la media mas cercana y presenta agrupacién en una capa con subcon-
juntos geométricamente cerrados de facil interpretacion (Niemela et al., 2020).

Ademas de los métodos mencionados, fue posible validar el aprendizaje resultado
de la interaccion del jugador con el juego serio al aplicar cuestionarios de opcion
multiple disefiados para medir el aprendizaje esperado, en los que, al obtener la res-
puesta, se mostraron videos adicionales con los procedimientos correctos (Alonso-
Fernandez et al., 2019).

La mineria de datos también fue empleada para validar el aprendizaje obtenido
por el jugador al finalizar la interaccion con el juego serio: modelos de clasificacion,
como son arboles de decision, regresion logistica y clasificador Naive Bayes para
determinar aprobacién-reprobacién, y modelos lineales, como lo son arboles de re-
gresion, regresion lineal y regresion de vectores de soporte con nucleos no lineales
para conocer el puntaje exacto (Alonso-Fernandez et al., 2019, 2020b).

Tendencias de implementacion

En esta categoria se concentraron las tendencias de implementacién para game
learning analytics. La tabla 4 muestra el autor, afio de la investigacién, una breve
descripcion de los participantes, el propdsito y el tiempo de implementacién. Du-
rante la aplicacién del game learning analytics, usamos serious game, cuyo disefio
no fue enfocado especificamente a las investigaciones documentadas, es decir, utili-
zamos serious game prefabricados (Alonso-Fernandez et al., 2020a, 2020c; Niemela
et al., 2020; Ruipérez-Valiente & Kim, 2020).
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Tabla 4. Implementacién de game learning analytics

Participante del - . . _Tiempo de
Afio y autor estudio Proposito de la implementacién | implementa-
cion
Adultos entre 18 y . .
Alonso-Fernandez et al., 2019 | 45 afios con discapa- Orlentil;:;lseloﬁg dngsilsgema de 3 horas
cidad intelectual p p
Estudiantes de K-12 .
Alonso-Fernandez, 2020a (equivalente a pri- Aumentagiiscgréglceol};a sobre el 55 minutos
maria y secundaria)
Estudiantes entre 12 | Instruir en maniobras de reani- .
Calvo-Morata et al., 2019 y 17 afios macién cardiopulmonar 30 minutos
Capatinaetal, 2018 Empleados Mejorar las l;z?il‘l/;dsades colabo- No especifica

Estudiantes univer-

Mejorar la transferencia y reten-

Cloude et al., 2020 o cion de habilidades de razona- 90 minutos
sitarios . R o
miento cientifico
. . Estudiantes de 6 a Entrenar las conexiones entre .
Niemeld et al, 2020 9 afios los sonidos del habla y las letras 10 minutos
Peddycord-Liu et al,, 2017 Estudiantes de tercer | Apoyar en !a ensefianza qgl plan 60 minutos
grado de estudios de matematicas
Adultos mayores de Pruebas neuropsicoldgicas com-
Rotaru etal, 2018 60 afios cognitiva- utarizadas 25 minutos
mente sanos p
Estudiantes de pri- | Desarrollar habilidades de razo-
Ruipérez & Kim, 2020 mer afio de bachi- | namiento geométrico, dimensio- | 75 minutos

llerato

nal y espacial

Ademas de las aplicaciones empiricas de game learning analytics, se report¢ la ela-
boracién de un marco de trabajo para disefiar game learning analytics para perso-
nas con discapacidad desde un enfoque tedrico centrado en fomentar la elaboracion
de serious game en un entorno de aprendizaje inclusivo disefiado con prudencia,
competencias adaptables y mensurables para satisfacer las necesidades de los juga-
dores (Nguyen, Gardner & Sheridan, 2018).

Respecto a la interaccidn de los estudiantes con el juego, esta sucedi6é de forma
individual (Alonso-Fernandez et al., 2019, 2020a, 2020b; Calvo-Morata et al., 2019,
2020; Cano, Fernandez-Manjon & Garcia-Tejedor, 2018; Cloude et al., 2020; Nieme-
1a et al., 2020; Peddycord-Liu et al.,, 2017; Rotaru et al., 2018) o colaborativa. Los
resultados son diferentes, no necesariamente superiores unos frente a otros; mien-
tras que la interaccién individual permitié un mayor avance en la realizacion de los
juegosy en la participacion, la interaccion en binas demostré mayor exploracion del
juego (Ruipérez-Valiente & Kim, 2020).

Como resultado del analisis de los articulos de investigacion cientifica selecciona-
dos para la revision sistematica, elaboramos la figura 4, en la cual establecemos la
mecanicay el proceso a seguir en la elaboracion de game learning analytics.
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Capacitacién Pre y post
Educacién aplicacién de LA

Figura 4. Tendencias de disefio, validacién e implementacién de game learning analytics.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Esta revision sistematica de la literatura especializada con el método de metasinte-
sis tuvo el objetivo de conocer las tendencias tedricas y empiricas vigentes en la lite-
ratura cientifica acerca de game learning analytics. Destac6 el hecho de que el disefio
preponderante fueron videojuegos 3D y simulaciones. Esto coincide con la literatu-
ra especializada respecto a una clara incorporacion de tecnologia digital inmersiva
en los procesos de aprendizaje, y cuyo estadio mas sofisticado es el recientemente
popular metaverso (Barry et al., 2015; Kanematsu, 2014; Kuksa & Childs, 2014). Sin
embargo, al revisar el afio de publicacion de esa literatura, fue evidente que la ten-
dencia inmersiva, por lo menos en educacidn, data ya de cerca de una década, lo que
puede interpretarse como una tendencia poco novedosa, pero inconclusa.

En cuanto a la validacién de game learning analytics, fue evidente que hay una mar-
cada tendencia a usar procedimientos e instrumentos cuantitativos. Lo anterior coin-
cide con las propuestas de analisis del big data, pero es contrario al discurso educativo
centrado en el aprendizaje. En otras palabras, en la validacion se ha puesto el acento
en la optimizacion del artefacto, pero no en conocer con amplitud y profundidad qué
problemas tiene el alumnado al experimentar un game learning analytics y cémo re-
suelve esos problemas. Es necesario introducir propuestas de validacion del artefacto
con enfoque cualitativo, asi como iniciar estudios cualitativos sobre el aprendizaje con
este tipo de modelos (Lew & Saville, 2021; Xu et al.,, 2021).

El tercer hallazgo radica en las areas en las que se han implementado estos pro-
totipos. Llama la atencién que los dmbitos de educacion formal y no formal sean
igualmente abordados. Esto es sintomatico de un desplazamiento de interés hacia
métodos alternativos de aprendizaje, no solo de prototipos, sino de contextos edu-
cativos. Los tres hallazgos anteriores, en general, coinciden con las tendencias que la
literatura especializada en tecnologia educativa esta desarrollando: nuevos modelos
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y prototipos educativos aplicados en contextos formales, no formales e informales.
Sin embargo, una sugerencia relevante es que se realicen mas estudios cualitativos
(Hallinger et al., 2020; Kaivo-oja, 2017).

En conclusidn, en este trabajo explicamos las tendencias de disefio, validacion e
implementacion de game learning analytics. El area de investigacion para este tér-
mino es reciente y estd en crecimiento. Los articulos de investigacion cientifica que
desarrollan de manera amplia el tema son escasos y se encuentran considerable-
mente duplicados en las bases de datos.

Comprender las tendencias de disefio, validacion e implementacién de game lear-
ning analytics favorece la consolidacién de término, y sirve como guia no solo para
investigadores de areas educativas, sino también para desarrolladores o investiga-
dores interesados en elaborar este tipo de recursos. Es importante destacar que las
tendencias de disefio para esta analitica de aprendizaje se inclinan a la seleccion e
implementacion de un juego serio mas que a la elaboracion de este, lo cual facilita y
pone al alcance el uso de game learning analytics con fines educativos para docentes
que cuentan con poca capacitacion tecnolégica en la elaboracion de serious game y
learning analytics.

El encontrar pocos autores y articulos de investigacion cientifica dificult6 la ela-
boracién de la revision sistematica. Sin embargo, abre la puerta a trabajos futuros,
en especial en lo referente a la base pedagogica sobre la cual se desarrollard game
learning analytics. Si bien algunas investigaciones basan la implementacion y vali-
dacién en estdndares, normas idiomaticas y literatura diversa, ninguna menciona la
aplicacion de un modelo educativo como tal. Podemos concluir que las investigacio-
nes documentadas y analizadas en esta revision sistematica se inclinan hacia una
aplicacion empirica. Sin duda, es necesario ampliar tanto la investigaciéon como su
publicacién.
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