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Resumen

El presente articulo describe la produccién cientifica que aborda las variables serious games y
educacion superior publicada en revistas cientificas durante la década 2007-2017. La investi-
gacion se realiza desde el método de revision sistemdtica y responde a la pregunta de investi-
gacion jcudles son las caracteristicas de la produccion cientifica sobre las variables serious
games y educacion superior durante el periodo comprendido entre el 2007 y 2017? Entre los
principales hallazgos se destaca que no hay evidencia empirica suficiente que sostenga la re-
lacion serious games-aprendizaje, los serious games son utilizados para la formacion de dis-
tintos profesionales destacando aquellos del drea econdmico-administrativo y salud, y no
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existe una tendencia hacia el aumento en la produccién cientifica sobre serious games y
aprendizaje.
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Abstract

This article describes the scientific production that addresses the variables serious games and
higher education, published in scientific journals during the decade 2007-2017. The research
is carried out from the method of systematic review and answers this research question.
What are the characteristics of the scientific production on the variables serious games and
higher education during the period between 2007 and 2017? Among the main findings is that
there is not enough empirical evidence to sustain the serious games-learning relationship,
the serious games are used for the training of different professionals, highlighting those of
the economic-administrative area and health, and there is no tendency towards an increase
in the scientific production on serious games and learning.
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Introduccion

Una de las grandes apuestas para reformar las practicas educativas se basa en la inclusion de las
nuevas tecnologias al aula. Con la ayuda de éstas, han surgido nuevos enfoques y nuevas formas de
aproximacion al conocimiento. Dentro de estas propuestas encontramos: Blended Learning o b-
learning, que conjuga la educacion virtual con la educacion presencial, Mobile Learning o m-
learning que apuesta por la inclusion de los dispositivos moviles para el aprendizaje, y Game Lear-
ning o g-learning que pugna por la inclusion de los videojuegos al proceso de aprendizaje. No obs-
tante el incremento en el uso de estos recursos, vale la pena preguntarnos: ;Qué sabemos acerca
de estas nuevas formas de aprendizaje? ; Qué conocimiento tenemos acerca de estas propuestas?

Particularmente nos interesa la relacion entre los videojuegos y la educacién, cuyos primeros es-
tudios se remontan a los afos setenta. En un articulo publicado por Ball (1978) pueden ubicarse
claramente las que pudieran ser algunas de las primeras lineas de investigacion. Una de ellas rela-
cionada con el aprendizaje de los nifos, en temas como el desarrollo de la capacidad espacial (re-
presentacion mental de formas, dimensiones, movimientos, coordenadas, etc.). La otra centrada
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en la relacién que guardan los procedimientos en el juego y el desarrollo del lenguaje y del pensa-
miento matematico. Hacia los afios 9o se da el auge de este nuevo campo de investigacion.

+Es posible ensefar y aprender mientras se juega en la Educacion Superior? En el imaginario social
estd la idea de que al interactuar conciertos juegos, se adoptan los comportamientos que tienen los
persongjes. En la sociedad existen visiones encontradas, hay quienes estan de acuerdo con los jue-
gos porque promueven ciertas habilidades y destrezas; por otro lado, otros los ven como una pér-
dida de tiempo. ;Qué evidencia se tiene sobre estas inquietudes? Al hacer una revision de la litera-
tura nos percatamos que se tiene poco conocimiento acerca de la asi llamada gamificacién del
aprendizaje lo cual abre algunas preguntas: ;Qué aporta la investigacion educativa para la crea-
cioén de conocimiento entre las variables videojuegos y aprendizaje? ; Qué tipos de estudios se han
llevado a cabo en la educacion superior? ;Cudles son los usos que se le dan a los juegos en la edu-
cacion superior?

Antecedentes de los videojuegos

El juego es una actividad que ha acompaiiado a la humanidad desde tiempos inmemorables (3.000
anos a.C.); sin embargo para fines de este trabajo nos centraremos en aquellos denominados “jue-
gos digitales o videojuegos” y especificamente en los asi llamados “serious games”. Siguiendo los
aportes de Pérez Latorre, diremos que “el videojuego es un juego electréonico que cuenta como
parte sustancial de su desarrollo, con un dispositivo audiovisual, y donde generalmente un dispo-
sitivo fisico de interfaz (teclado, mouse, gamepad) transfiere las acciones del jugador a la pantalla y
las transforma o “traduce” en algin aspecto” (2010: 34). Es a partir de los afios setenta que se reco-
noce el surgimiento de las primeras creaciones de videojuegos, como Odyssey, adaptable a las te-
levisiones en los hogares y Pong-Pong, una maquina parecida a los tragamonedas; a finales de los
anos ochenta se presenta un auge de los videojuegos portatiles como: Nintendo EntertainmentSys-
tem o Super Nintendo EntertainmentSystem (Chorney, 2012). Sin embargo es a partir de este siglo
con el uso del internet y los dispositivos moviles, que los videojuegos han sufrido las transforma-
ciones mas grandes y revolucionadas, pues los videojuegos nos acompafan en la palma de la mano
via celular.

Tres ideas entrelazadas: gamificacion, game-based learning y serious game

Antes de continuar, es preciso diferenciar una serie de ideas que se entrecruzan en el momento de
realizar la busqueda de informacion y que son centrales para la presente revision sistematica. Dife-
renciaremos entre gamificacion, game-based learning y serious games. En el caso del primer con-
cepto también ha sido conceptualizado como ludificacion. Para Gallego, Molina y Llorens (2014),
se relaciona con el uso de estrategias, modelos, dinamicas, etc., que son propios de los juegos apli-
cados en contextos distintos con el objetivo de cambiar comportamientos, transmitir mensajes o
contenidos por medio de una actividad ludica que desarrolle la motivacion, la implicacién o la di-
version. En efecto, como sefiala Marin (2015), el concepto se refiere a una estrategia que utiliza la
conectividad con el fin de potenciar procesos de aprendizaje. El término no se relaciona directa-
mente con la educacion superior, mas bien alude a recursos que se han venido utilizando en la
educacion basica asi como en talleres como actividad previa de tipo motivacional, como inicio de
trabajos en talleres y cursos.
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El aprendizaje basado en juegos, conocido como Game Based Learning (GBL) o educational ga-
ming, consiste en el uso de juegos digitales con objetivos educativos, utilizindolos como herra-
mientas que apoyen los procesos de aprendizaje de forma significativa. La premisa de la que se
parte es que existe una relacidon entre el juego y el aprendizaje, a partir del desarrollo de la tecno-
logia los juegos digitales son una herramienta de aprendizaje que mejora la motivacion de los es-
tudiantes, debido a su naturaleza inmersiva. Los juegos digitales provocan desafios que capturan
la atencion de los alumnos y los mantienen comprometidos durante el proceso de aprendizaje.

Con base en lo anterior, la Gamificacién y los serious games, son ideas que no se circunscriben a
un campo especifico; igual pueden localizarse en espacios comerciales y/o educativos como sefa-
lan diversos estudios entre los que destacan el de Illanas-Vila, Calvo-Ferrer, Gallego-Duran, y Llo-
rens-Largo (2013), en la vinculacion entre serious games y el ambito de la educacién; asi como las
aportaciones de Faria, Hutchinson, Wellington y Gold (2009) en relacién con la formacion y la
gestion empresarial, o el trabajo de Halter (en Sabin, 2011) sobre la gamificacién y formacion en el
terreno militar; asi como trabajos sobre marketing y publicidad de Martorell y Rom (20m1).

La revision del concepto de serious games muestra que aun es un concepto que no esta bien deli-
mitado, ya que en ocasiones se relaciona o se utiliza como: e-learning, eduentretenimiento, oga-
mebasedlearning. Por tanto, definir serious games en términos académicos es una tarea complica-
da, ya que atn el concepto se presenta vago o traslapado con otros conceptos. El primer indicio de
serious games se le atribuye al investigador Abt (citado en Michael y Chen, 2006:21) quien descri-
bio a los serious games en su libro con el mismo titulo como los juegos que “tienen un propdsito
educativo bien disenado”. El concepto de serious games se comenzo6 a utilizar mas ampliamente
después de la Iniciativa de serious games en 2002 (Susi, Johannesson y Backlund, 2015).

Por su parte Michael y Chen (2016) definen a los serious games como los juegos que no tienen co-
mo proposito principal el entretenimiento, sino que tienen el objetivo de transmitir un mensaje,
ensefiar un tema o proporcionar una experiencia educativa, laboral, etc. Para los fines de este es-
tudio, entenderemos a los serious games como “cualquier tipo de juego de ordenador interactivo,
para uno o multiples jugadores, para ser utilizado en cualquier plataforma y que ha sido desarro-
llado con la intencion de ser mds que un entretenimiento” (Ritterfeld, Cody, &Vorderer, 2009:
6).Para esta investigacion se consideraran las propuestas que definan a los serious games como los
juegos que tienen el propodsito de situar al usuario en una actividad simulada con la intenciéon
primordial de adquirir conocimientos o desarrollar habilidades con el proposito de educar, capaci-
tar o informar.

Por otro lado, la Gamificacién es un término anglosajén que Deterding (2011) definié como el uso
de las mecdnicas de juego en entornos ajenos al juego. Como se indicaba, el término se emplea
indistintamente en el dmbito empresarial, psicolégico o educativo. Gabe Zichermann y Christop-
her Cunningham definen gamificacién como “un proceso relacionado con el pensamiento del ju-
gador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (2011: 11). La diferen-
cia que existe entre la gamificacién y los juegos educativos en las aulas, es que la primera muestra
un espacio de juego mds atractivo que motiva a los jugadores mientras que la segunda no (Kapp,
2012).
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Por otra parte, la gamificacién ha sido definida como la utilizacién de componentes del disefio de
juegos utilizados en contextos que no son precisamente ludicos (Deterding et al., 2011: 9). La lite-
ratura parece sugerir que el concepto de gamificacion es un concepto mas general (contemplando
el uso de juegos y videojuegos en contextos no estrictamente de entretenimiento) mientras que los
serious games parecen circunscribirse al ambito de los videojuegos.

Hoy en dia el término gamificacion, goza de una enorme popularidad en los entornos digitales
educativos, porque aporta ingredientes altamente atractivos para los estudiantes; sin embargo
existen también algunos puntos de vista que sefialan los riesgos de este proceso en el espacio edu-
cativo. Ibafiez (2016) afirma que la gamificacién, al incrementar su tendencia en su uso, puede
abusarse como una motivacion externa y que la poblacion estudiantil se acostumbre solo a este
tipo de actividades, por lo que tinicamente podran considerarla como tnica opcién en su forma-
cion, asi mismo, si el juego no tiene altos indices de seguridad y actualizacidn, los estudiantes
pueden recurrir a trucos para eludir el proceso y alcanzar facilmente las recompensas del juego.

Metodologia

El principal interés de este estudio es de caracter descriptivo. Es decir, existe un interés en conocer
coémo se esta realizando la produccidn cientifica a partir del uso de serious games en la Educacion
Superior. El punto de partida es la pregunta de investigacion ;cudles son las caracteristicas de la
produccion cientifica sobre las variables serious games y educacion superior durante el periodo
comprendido entre el 2007 y 2017? El objetivo que persigue es describir la produccion cientifica
que se ha realizado sobre serious games y educacion superior durante la década 2007-2017. Subya-
cen a este objetivo general los objetivos especificos: describir el uso dado a los serious games en la
educacion superior, describir la produccion cientifica sobre serious games y educacién superior a
partir de ciertas variables (afio, idioma, pais, método, nimero de autores, enfoque).

Dado que nos interesa la produccién cientifica, nos centraremos en revisar articulos de investiga-
cion que reportan resultados sobre las variables ya identificadas. La metodologia para realizar este
trabajo parte de un disefio metodologico que privilegia la busqueda de informacidn, su sistemati-
zacion, y andlisis. Para realizar dicha tarea, existen disefios metodoldgicos que permiten aproxi-
marse a la produccion cientifica basado en un enfoque conocido como investigacion basada en la
evidencia. Entre los principales disefios metodologicos que pertenecen a este enfoque se encuen-
tran el metaandlisis, y las revisiones sistemdticas. Como primer paso se hizo una revision de estas
dos propuestas para identificar sus fortalezas y debilidades y poder realizar una decision razonada
sobre el diseno metodologico mas adecuado a nuestra investigacion. A partir de esta revision se
construyd un cuadro de doble entrada.
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Tabla 1. Cuadro comparativo de metaanalisis y revisiones sistematicas.

Caracteristica Metaanalisis Revision sistematica

Objetivo Analizar los andlisis de otros estudios (general- Andlisis de la produccion cientifica sin
mente estudios experimentales) limitarse a los estudios de cardcter

experimental.

Metodologia  Cuantitativa Cualitativo y cuantitativo
Estadistica Descriptiva
Reporta el tamafio del efecto Incluye mas variables

Desventajas No analiza criticamente la evidencia, métodos y

conclusiones de revisiones previas.

Es dificil llegar a conclusiones légicas dada la
diversidad en el proceder metodologico de los
estudios identificados.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Cohen, Manion, y Morrison, 2011.

Como se muestra en la tabla 1, un meta-analisis permite identificar los resultados que reportan los
articulos de investigacion que ya han sido publicados en alguna revista de investigacion cientifica.
Esto permite resumir, y sistematizar los resultados de estudios cuantitativos que han estudiado el
mismo problema (Gay, Mills, y Airasian, 2012). Por su parte, una revision sistematica es definida
como una investigacion cientifica que tiene por foco de interés, los estudios de investigacion pri-
marios, y su utilidad reside en la capacidad para sintetizar la informacion cientifica, incrementar la
validez de las conclusiones de estudios individuales, e identificar vacios que necesitan de una ma-
yor investigacion (Ferreira, Urrutia, y Alonso-Coello, 2011). Dado el objetivo de investigacion de
este estudio se opto por adoptar el disefio metodoldgico de revision sistematica.

Caracteristicas de una revision sistematica

Las revisiones sistemadticas de literatura (SLR por sus siglas en inglés) surgieron en el ambito de la
salud con el proposito de adquirir conocimientos en torno a un tema determinado. Este tipo de
investigacion se caracteriza por llevar a efecto busquedas lo mas completas en relacion con un te-
ma especifico elaborando una sintesis de los mismos con base en una estrategia determinada pre-
viamente. En este sentido Cohen, Manion, y Morrison (2011) afirman que la fortaleza de una revi-
sion sistematica radica en su caracter holista, lo cual permite contar con las siguientes ventajas:

e Incluir variedad de estudios y no se limita a los estudios de caracter experimental.

e Contar con una metodologia sistemdtica que permite hacer una seleccion de estudios basa-
dos en protocolos explicitos y criterios rigurosos.

e Integrar los estudios cuantitativos y cualitativos.

e Seguir un conjunto de etapas estandarizadas.

e Poder ser replicadas y actualizadas.

e Ser relevantes y utiles para los usuarios.

e Responder a preguntas especificas de investigacion.

e Enraizarse en la evidencia.
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e Contar con criterios claros y transparentes para:

o inclusion y exclusién de estudios

o normas para un rigor metodoldgico aceptable

o relevancia al tema en cuestién

o Ambito de los estudios incluidos

o el equipo se acerca a la revisidon para reducir el sesgo

o adopcidn de un enfoque consistente y claramente establecido para combinar infor-
macidn de diferentes estudios

o conclusiones y recomendaciones relevantes.

Pasos para hacer una revision sistematica

Los pasos (Cohen, Manion, y Morrison, 2011) para realizar una revision sistematica y que se reali-
zaron en el presente estudio son:

e Formular el problema e identificar el tipo de evidencia relevante para responder la pregun-
ta de investigacion.

e Examinar los disefios de investigacion en los estudios, el tratamiento utilizado, el tipo de
investigacion, la relevancia conceptual de los estudios, etc.

e Buscar la literatura.

e Recopilar la informacion de los estudios (se recomienda desarrollar y aplicar una guia de
codificacion, identificacion de las variables, disefios de investigacion, muestreo, contexto,
estadisticas utilizadas, tipo de andlisis, tamafio del efecto, etc.).

e Evaluar la calidad de los estudios (definir criterios de inclusién y exclusidn, identificar pro-
blemas en los estudios de investigacidon recabados, evaluar la idoneidad del disefio de la in-
vestigacion para la sintesis de la investigacion, evaluar la calidad y el rigor de la investiga-
cion).

e Analizar e integrar los resultados de los estudios.

e Interpretar la evidencia.

e Presentar los resultados.

Muestra

La muestra esta conformada por un corpus de 26 articulos cientificos que cumplen con ciertos
criterios entre los que destacan que sean articulos publicados en revistas indexadas, articulos de
investigacion, y valoracién de la calidad de los articulos. En primer lugar se hizo una busqueda en
los indices Eric, Iresie, Redalyc, y Google Scholar, las cuales se distinguen por ser los de mayor uso
en el ambito educativo. La busqueda fue guiada por dos palabras clave que son de interés para la
investigacion, serious games y educacidn superior. Esta primera basqueda permitié la identifica-
cion de 34 articulos. Es importante mencionar que al realizar la busqueda de solo articulos de in-
vestigacion empirica, la cantidad de investigaciones obtenidas era muy minima por lo que se deci-
dié ampliar el espectro al incluir articulos de cardcter tedrico bajo los mismos criterios de selec-
cion. Después de realizar esta primera buisqueda se seleccionaron 26 articulos con base en la eva-
luacion rigurosa de su calidad, esto a través de una lista de cotejo propuesta por Gay, Mills, and
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Airasian (2012). La muestra final quedd conformada por los siguientes articulos, mismos que se
presentan ordenados en orden alfabético por apellido del autor y sin ninguna jerarquizacion espe-
cifica.

Azabache, H. (2010). Videojuegos en Educacion Superior. Juegos Serios y Aprendizaje.

Badeon, J., Arcelles, J., y Chiyong, 1. (2011). Desarrollo e investigacidon de videojuegos educativos
y mundos virtuales 3D desde la formacion universitaria y con un enfoque multidiscipli-
nar".

Bakhuys, M., Visschedijk, G., y Oprins, E. (2015). Theeffectiveness of threeserious gamesmeas-
uringgenericlearningfeatures.

Begoria, S. (2014). Analisis de las prestaciones de los juegos digitales para la docencia universi-
taria.

Boude, O. (2015). Informaster: un juego serio para desarrollar competencias en manejo de in-
formacion.

Calabor, M. S. et Al (2016). Adquisicion de competencias a través de juegos serios en el drea
contable: un andlisis empirico.

Dos Santos, L., de Moraes, R., Dos Santos, F., y Esteves, R. M. (2010). Serious gamesBaseado-
semRealidade Virtual para Educacdo Médica.

Durall, E., Gros, B., Maina, M., Johnson, L. & Adams, S. (2012). Perspectivas tecnoldgicas: edu-
cacidn superior en Iberoamérica 2012-2017.

Girard, C., Ecalle, J., Magnan, A. (2012). Serious games as new educationaltools: howeffective
are they? A meta-analysis of recentstudies.

Gonzdlez, C. (2014). Estrategias para trabajar la creatividad en la Educacién Superior: pensa-
miento de disefo, aprendizaje basado en juegos y en proyectos.

Gonzdlez, C., & Blanco, F. (2008). Emociones con videojuegos: incrementando la motivacion
para el aprendizaje.

Guenaga, M., Arranz, S., Rubio, 1., Aguilar, E., Ortiz, A., Rayon, A., Bezanilla, M. y Menchaca, 1.
(2013). Serious games para el Desarrollo de Competencias Orientadas al Empleo.

Lorca, A., Cuenca, J., Vdzquez, B., Lorca, J. A. (2016). La utilidad de los videojuegos en educa-
cion: concepciones de los docentes en ejercicio frente a los de formacion inicial en
Ciencias para comprender el mundo.

Maniega, D., Yaiiez, P., y Lara, P. (2011). Uso de un videojuego inmersivo online 3D para el
aprendizaje del espafiol. El caso de "Lost in La Mancha".

Moylan, G., Burgess, A., Figley, C., y Bernstein, M. (2015). MotivatingGame-
BasedLearningEfforts in HigherEducation.

Poy-Castro, R., Mendafa-Cuervo, C., Gonzélez, B. (2015). Disefio y evaluacion de un juego serio
para la formacion de estudiantes universitarios en habilidades de trabajo en equipo.

Rivera, R. I. (octubre 7, 8, y 9 de 2015). Principios de gamificacion aplicados a plataformas vir-
tuales de aprendizaje de educacién superior.

Rodrigues, L., Medeiros, A. T., y Dos Santos, L. (2013). "Jogos para Capacitagdo de Profissionais

de Saude na Atencdo a Violéncia de Género.
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Samaniego, R., Sarango, E. (2016). Aplicacion de juegos digitales en educacion superior.

Sanchez, M. L. (2013). Profesores frente a los videojuegos como recurso didactico.

Urquidi, A., &Tamarit Aznar, C. (2015). Juegos serios como instrumento facilitador del aprendi-
zaje: evidencia empirica.

Vargas, R. (2016). Correlacion de la frecuencia de uso de un software de entretenimiento y el
nivel de desarrollo de las competencias nucleares en los universitarios de la facultad de
ciencias farmacéuticas y bioquimicas de la UMSA.

Velazquez, L., Pefia, C. (2013). Uso de los videojuegos como auxiliar diddctico en la educacion
superior.

Vera, M., & Cabeza Garrote, M. (2008). El videojuego como recurso didactico en el aprendizaje
de la geografia. Un estudio de caso.

Westera, W., Nadolski, R. J.,, Hummel, H. G. K., y Wopereis, I. G. ]. H. (2008). Serious
gamesforhighereducation: a frameworkforreducingdesigncomplexity.

Wouters, P., Van Nimwegen, C., van Oostendorp, H., & van der Spek, E. D. (2013, February 4).
A Meta-Analysis of theCognitive and MotivationalEffects of Serious games.

Instrumentos

Los instrumentos que se utilizaron para la recogida de datos son basicamente dos. En la primera
fase que corresponde a la conformacion del corpus de textos a ser analizados se utilizé una matriz
de datos, la cual es reconocida como un recurso valioso para el ordenamiento y jerarquizaciéon de
datos que facilita su sistematizacion (Miles, Huberman, y Saldaiia, 2014). Para esta etapa se abri6
una hoja de cdlculo en Google Drive y se asignaron las variables de interés que responden a los
objetivos planteados en el estudio. En la segunda fase, se adopté la lista de cotejo para la evalua-
cién de articulos de investigacion que proponen Gay, Mills, y Airasian (2012).

Tratamiento de los datos

Los datos obtenidos fueron codificados y operacionalizados para ser sujetos a analisis cuantitativo.
Después de que la base de datos fue cuidadosamente curada, se sometio a un andlisis cuantitativo
de caracter descriptivo con la ayuda del software SPSS 22. Del andlisis estadistico realizado se des-
prenden los siguientes resultados.

Resultados

Las variables analizadas incluyen el nimero de autores por publicacién, el videojuego utilizado, el
tipo de documento, el area de aplicacion, el pais de produccion, el ano de publicacion, el idioma
de publicacion, el nombre de la revista, el enfoque de investigacién utilizado, el método de inves-
tigacion y la técnica principal de recoleccion de datos. Estas variables fueron codificadas y someti-
das a un andlisis estadistico de caracter descriptivo con el objetivo de determinar las frecuencias
que den cuenta de la forma en la que la investigaciéon sobre serious games y educacion superior
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estd siendo producida. A continuacién se presentan los resultados principales obtenidos de este
ejercicio de analisis.

Tipo de documento

Los articulos recabados se clasificaron en dos. Los articulos de investigacion representan el 88.5%,
por su parte los articulos de caracter tedrico representan el 11.5%. por su enfoque, privan los ar-
ticulos de investigacion cuantitativa (46.2%), seguidos de las revisiones teodricas 19.2% y las discu-
siones teoricas 15.4%. Las investigaciones con enfoque cualitativo, y las de enfoque mixto repre-
sentan el 7.7 % cada una de ellas. Finalmente, las que se insertan en un enfoque de investigacién y
desarrollo corresponden al 3.8%. La misma pluralidad se encuentra en los articulos segin su mé-
todo.

En cuanto a su método de investigacion, existe una pluralidad en las aproximaciones metodoldgi-
cas. Destacan las revisiones tedricas de cardcter documental 23.8%, seguidas por las discusiones
tedricas tipo ensayo 15.38%, los de tipo descriptivo 15.38%, los estudios de caracter experimental,
meta-andlisis, e investigacidn evaluativa con el 7.69% cada uno de ellos (ver grafica1).

Grafica 1. Articulos segun su método
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Fuente: elaboracion propia.

La técnica de recoleccion de datos mayormente reportada es el uso de documentos (53.8%) dada la
prevalencia de articulos de cardcter tedrico como las revisiones y las discusiones tedricas. Le si-
guen los cuestionarios y los test con el 19.2%. Finalmente la observacion y la consulta a expertos
con el 3.8% cada uno (ver tabla 2).
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Tabla 2 . Técnica de recoleccion de datos

Instrumento  Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Consulta 1 3.8 3.8 3.8
Cuestionario 5 19.2 19.2 23.1
Documentos 14 53.8 53.8 76.9
Observaciéon 1 3.8 3.8 80.8
Test 5 19.2 19.2 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: elaboracion propia

Numero de autores por articulo

Existe en el drea de investigacion un especial interés por realizar investigacion de manera conjun-
ta. Ya sea a través de equipos de investigacion, o a través de redes de colaboracion, los investiga-
dores se estan conformado en grupos para aproximarse a sus fendmenos de estudio. En el caso de
los serious games y la educacion superior, esta dinamica se da de la siguiente forma.

Tabla 3. Namero de autores por articulo de investigacion.

No autoresAutores Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

1 7 26.9 26.9 26.9

2 4 15.4 15.4 42.3

3 9 34.6 34.6 76.9

4 4 15.4 15.4 92.3

5 1 3.8 3.8 96.2

8 1 3.8 3.8 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: elaboracion propia

La tabla 3 muestra la forma en la que la investigacién se produce en relacién al nimero de investi-
gadores por articulo. En promedio, existe 3 (2.7) autores por articulo publicado. La moda = 3 no se
aleja del valor de la media. Sin embargo resalta que la moda representa el 34.6%, seguida de los
articulos producidos por un solo autor con el 26.9%. Si bien es cierto que existe un trabajo articu-
lado entre investigadores, también es cierto que sigue privando la investigacion realizada por un
solo investigador (26.9% sobre el total de articulos analizados).

Videojuego utilizado

No existe un patrén homogéneo en cuanto a la implementacion de los videojuegos en la educacion
superior. De los 26 articulos revisados, el 50% de ellos discuten varios juegos de manera simulta-
nea. Este hecho se da principalmente en los articulos que hacen revisiones y discusiones tedricas
del uso de los serious games en la educacion superior. Dos articulos (7.7%) reportan haber utiliza-
do el juego conocido como Platform Wars simulation, el cual fue desarrollado por el Masachusets
Institute of Technology (MIT) cuyo objetivo es desarrollar habilidades administrativas. El resto de
los articulos reportan haber creado los serious gamespara los fines especificos que se plantearon.
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Tabla 4. Videojuego reportado en los articulos.

Nombre del videojuego Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Caesar I1II 1 3.8 3.8 3.8
Concordia 1 3.8 3.8 7.7
Infomaster 1 3.8 3.8 1.5
Juegosis 1 3.8 3.8 15.4
Neverwinternights 1 3.8 3.8 19.2
No especificado 2 7.7 7.7 26.9
Perdido en la Mancha 1 3.8 3.8 30.8
Platformwarssimulation 2 7.7 7.7 38.5
Serious gamesforeducation 1 3.8 3.8 42.3
T-Challenge 1 3.8 3.8 46.2
Varios 13 50.0 50.0 96.2
Virtual crime cases 1 3.8 3.8 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia

Pais de publicacion

El pais de publicacion de los articulos tiene una distribucion divergente. De los articulos revisados
en esta investigacion, el 46.15% se publicaron en Espafa, seguido de paises como Estados Unidos,
México, Perd, y Brasil con el 7.69% cada uno de ellos. En menor proporcion Francia, Inglaterra,
Los Paises Bajos, Bolivia, Colombia, y Ecuador con el 3.85% cada uno de ellos (ver grafica 2).

Grafica 2 .Produccion de articulos por pais.
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Fuente. Elaboracion propia.

En relacion al idioma de publicacidn, en correlacion con la variable pais de publicacién, existe una
predominancia del espariol 73.1%, el idioma inglés representa el 19.2% (sin embargo,es importante
mencionar que muchos articulos en inglés no son de libre acceso por lo que no se pudo tener ac-
ceso a ellos), y portugués con el 7.7% (ver tabla 5)
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Tabla 5. Idioma de publicacion

Idioma

Espafiol
Inglés
Portugués
Total

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
valido
19 731 731
5 19.2 19.2
2 7.7 7.7
26 100.0 100.0

Porcentaje
acumulado

731

92.3
100.0

Ao de publicacion

Contrario a lo esperado, se constata que no existe una tendencia clara en la investigacion sobre
serious games y educacion superior. La gran apuesta por el paradigma tecnoldgico en varios paises
no impacta de manera significativa en la produccion de investigaciones. Este estudio tomo el
cohorte 2007-2017, la expectativa era que existiera un crecimiento natural en la produccion cienti-
fica. De acuerdo al andlisis realizado, esta premisa no se sostiene. Dentro del periodo revisado, el
punto mas alto de producciéon corresponde al afio 2015. Como se sefialo, no se observa una ten-

Fuente: Elaboracién propia

dencia clara en cuanto al aumento de la produccién cientifica con estas variables.

Grafica 3. Ailo de publicacion.
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Los serious games son aplicados en la educacion superior para distintos fines. Las areas de aplica-
cién que mds prevalecen son econdmico-administrativas (19.23%), Salud (15.38%), aprendizaje de
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algtin contenido (15.38%), ingenieria (1.42%), y formacién docente (7.69%). Areas como aprendi-
zaje de lenguas, arte, geografia, manejo de informacion, y trabajo colaborativo aparecen reporta-
dos en los articulos con menor frecuencia (menos del 5%).

Grafica 4 . Area de aplicacion de los serious games en la educacion superior
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Fuente: elaboracion propia.

Paises y produccion cientifica

Al relacionar a las variables pais y método se puede constatar que prevalecen los estudios que bus-
can desarrollar serious games, Espana, Brasil y Colombia aparecen con este tipo de estudios. Se
encontraron dos metaandlisis en paises no hispanohablantes.

Tabla 6. Distribucion de la produccion cientifica por pais y método.

Pais Método Total
Correla- Delphi Descriptivo Do Estudio Experi- Investiga- Investi- Investi- Meta- NA Revision
cional cu de caso mental cién gaciéony gacion- analisis teorica
me evaluativa desarro- accion
ntal llo
Bolivia 1 o o o o o o o o o o o 1
Brasil o o o o o o o 2 o o o o 2
Colombia o o o o o o o 1 o o o o 1
Ecuador o o o o o 1 o o o o o o 1
Espaina o 1 4 o 1 o 1 3 1 o 1 o 12
Estados o o o o o o o o o 1 1 o 2
Unidos
Francia o o o o o o o o o 1 o o 1
Inglaterra o o o o o 1 o o o o o o 1
México o o o o o o o o o o 2 o 2
Paises Bajos o o o o o o o o o o o 1 1
Perua o o o 1 o o 1 o o o o o 2
Total 1 1 4 1 1 2 2 6 1 2 4 1 26

Fuente: Elaboracion propia.
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V. Conclusiones

El objetivo de este estudio es analizar la produccion cientifica con dos variables: educacion supe-
rior y serious games. En base al objetivo planteado se pueden enunciar las siguientes conclusiones:

Aunque existe la creencia compartida que los videojuegos mejoran el aprendizaje, no existe
suficiente evidencia empirica (solo dos estudios experimentales) para sostener esta afirma-
cion.

Los serious games son utilizados para diferentes areas en la educacion superior, prevalecen
las dreas economico-administrativas, salud, y aprendizaje en general.

Existe un corpus importante de articulos de caracter teorico.

Existe un corpus importante de articulos que entran en la categoria de investigacién y desa-
rrollo; es decir, las investigaciones son realizadas para disefiar un seriousgame.

En direccion opuesta a lo esperado y partiendo de los articulos seleccionados, no existe una
tendencia clara que indique que los articulos de investigacion aumentan conforme avanza
el tiempo.

Privan los estudios con un enfoque cuantitativo de cardcter descriptivo.
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