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Resumen— En este articulo se presenta un estudio de las areas
que componen la UX para el disefio de videojuegos serios,
especificamente en la materia de las ciencias naturales. Ademas,
que elementos se deben profundizar que pueda permitir un
desarrollo favorable de la UX que incremente el éxito en el
publico objetivo, esto por medio del planteamiento de un método
para el disefio de videojuegos serios basados en UX para la
ensefianza de las ciencias naturales para una poblacion objetivo
de nifios entre los 7 y 12 afios de edad, planteando como objetivo
el proponer un método para el disefio de videojuegos serios
orientados a la didactica de los aprendizajes en el area de las
ciencias naturales teniendo en cuenta la experiencia de usuario.
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I. INTRODUCCION

Los sistemas actuales de computacion nos permiten
interactuar con la tecnologia mediante diferentes tipos de
dispositivos ya sean: Mdviles, Tablet o computadores. Las
herramientas e interfaces virtuales son parte muy importante a
la hora de interactuar con estos dispositivos, debido a que las
podemos utilizar ya sea para realizar algun trabajo o para
reproducir contenido multimedia como imagenes, videos,
sonido o juegos. Esta es una de las causas del incremento del
desarrollo y consumo de videojuegos [1]. Las caracteristicas
que nos ofrecen los videojuegos proporcionan nuevas
experiencias interactivas, que pueden ser usadas en campos
como; la ensefianza asistida por la tecnologia. Por consecuente
hoy en dia hay un gran interés en emplear los juegos serios
digitales en la educacion como herramienta de ensefianza
ladica que pueda utilizar el docente, ya que un juego
educativo muestra efectos positivos en los nifios.

En la actualidad los videojuegos serios son elementos muy
importantes en el desarrollo de nifios y jovenes, a partir de
estos se puede forjar la personalidad de una manera sana y
correcta, ademas se puede mejorar la comunicacion y la
expresion de los nifios y jovenes respecto con otras personas.
A medida que ha avanzado el tiempo surgen nuevas
herramientas-tecnologias que permiten al videojuego llevarlo
a campos donde se puede simular la realidad en la que se vive,
permitiendo asi que el jugador pueda asumir roles dentro de

este, lo cual inculcara un desarrollo de responsabilidad al
momento de tomar decisiones dentro del videojuego [2].

Es importante tener en cuenta la implementacion de los
videojuegos en ambitos educativos, ya que permiten y ayudan
en la obtencién y mejora de habilidades y destrezas del
jugador, las cuales podrian resaltar el desempefio de los nifios-
jovenes al momento de interactuar con actividades, problemas
de la vida cotidiana que deseen afrontar [3].

Ahora bien, al momento de desarrollar un videojuego serio
es necesario centrarse en el disefio, teniendo en cuenta las
emociones y las percepciones que el usuario siente y las
caracteristicas que componen la UX; topicos que daran como
resultado, valoraciones positivas por la poblacion a quien va
dirigido [4].

Cabe resaltar que, los juegos serios pueden generar valores,
formar conocimientos o actitudes, ademas en el desenlace del
juego se producen diferentes resultados respecto al
entretenimiento.  Aunque el término puede parecer
contradictorio, pero plantea que se busca algo més que
diversion en si; la propuesta no se reduce simplemente al
disefio de un aplicativo, sino que pretende, desde la
experiencia del usuario, motivar, ensefiar algo, ser maés
fructifero y aportar en la didactica de la ensefianza de los
docentes.

En la presente investigacion se propone un método de
disefio para videojuegos serios orientados a la experiencia de
usuario, ya que es primordial estudiar las expectativas de los
usuarios para poder ofrecer una mejor experiencia al momento
de interactuar con un software, y lograr centrarse en los
aspectos esenciales que requiere el disefio de cualquier juego
serio para que pueda generar en los usuarios la mejor
aceptacion posible, para la propuesta del método se parte
desde la didactica de los aprendizajes en el area de las ciencias
naturales, tomando como caso de estudio el videojuego serio
Kingdom Five.

A este respecto, el articulo presenta la siguiente estructura:
en la Seccion I1: el estado del arte, donde se establece el motor
de busqueda de los articulos que fueron claves para dar un
orden a la estructura del método en general; posteriormente, se
encuentra la Seccion IllI: El método; seguidamente, se
encuentra la Seccién 1V: los resultados, y, por ultimo, se
encuentra la Seccidn V: las conclusiones de la investigacion.



Il. ESTADO DEL ARTE

Para construir el estado del arte se utilizé la base de datos
de referencias bibliograficas Scopus, en una busqueda inicial
de informacion en el tema de disefio de videojuegos serios
desde la experiencia de usuario para la ensefianza usando
palabras claves como (“user experience™) AND ("video game"
OR game) AND (education OR learning OR training), se
recopilaron 800 documentos. A partir de estos resultados se
realizé un filtrd de la informacion por medio de tres items, el
afio de estudio en un rango de ocho afios (2013 a 2020), areas
del conocimiento en el desarrollo de videojuegos serios y
Paises que desarrollan videojuegos serios.

Teniendo en cuenta lo anterior Rodriguez Alvarado en su
investigacién denominada Estudio de Experiencia de Usuario
En Videojuegos Serios Con Contexto Artistico [5], se enfoca
en la investigacion de la experiencia del usuario en juegos
serios. donde el objetivo central es la ensefianza sobre culturas
indigenas y particularmente la ceramica de chupicuaro y su
simbolismo, a partir de dicho estudio desarrollaron una
aplicacion usando el motor de videojuegos Unity y tres tipos
de interaccion las cuales se evaluardn con una muestra
poblacional de cuarenta y cinco personas, de distintos niveles
educativos y diferentes edades con el fin de analizar
experiencia de usuario. Esta investigacién deja un aporte a la
presente investigacion, el cual, es un estudio sobre la
experiencia de usuario en videojuegos serios en un contexto
artistico, donde se puede abstraer datos importantes para
enriquecer el conocimiento acerca de videojuegos serios.

C. S. Gonzalez Gonzélez en su investigacion, Evaluacion
De La Experiencia De Usuario Para Juegos Serios
Geolocalizados Con Ra, donde el objetivo general es proponer
instrumentos y técnicas mas adecuadas para evaluar los
videojuegos geolocalizados con realidad aumentada, dicha
investigacién la soluciona con una guia de evaluacién inicial
organizada en fases, que permita medir la UX/PX en
videojuegos mdviles con ra. A partir de dicha investigacion
realizo una evaluacion de la experiencia de usuario la cual es
de gran ayuda para enriquecer conocimientos acerca de la
experiencia de usuario.

Miguel Garcia realiza una investigaciéon denominada
Experiencia De Juegos Serios En El Aula De Formacion
Profesional[6], donde plantea la experimentacion para evaluar
la eficacia educativa del uso de 5 aplicaciones de ensefianza
de la programacion en java, Se desarrolla en el instituto de
formacion profesional IES clara del rey donde participaron 15
personas (18-38 afios de edad), divididos en 2 grupos, primer
grupo "test" conformado por 7 personas y el segundo grupo
"control" conformado por 8 personas. A partir de esta
investigacion arrojan resultados muy favorables en algunas
aplicaciones los cuales pueden ser analizados para la
estructuracion de disefio del presente estudio.

Gonzélez, Carina S en su estudio Emociones Con
Videojuegos: Incrementando La Motivacion Para El
Aprendizaje [7], analiza la manera en que los usuarios
interacttan con un juego 3D para lograr resolver los desafios

que se plantean dentro de este, ademéas valora los factores
emocionales que han intervenido en el proceso y como éstos
influyen en la motivacién para aprender. Para dicho estudio
plantea un disefio y experimentacion de in prototipo de
videojuego 3D integrado en un aula virtual con alumnos
universitarios, con el fin de estudiar como las emociones
despertadas por los videojuegos pueden influir en el desarrollo
del estudiante. Unos de los grandes aportes que arroja este
articulo es la manera en la que analizan los usuarios cuando
interactian con un videojuego, partiendo de esto se puede
utilizar dichos andlisis para mejorar la experiencia de usuario.

La siguiente investigacion realizada por Jonathan Moizera
y Elena Dell Aquilad [8], esta enfocada en él desarrollo de un
método que permite evaluar la experiencia de usuario de
juegos serios, este estudio busca describir y evaluar la
experiencia de usuario mediante un instrumento encuesta que
logre captar las necesidades de los usuarios a la hora de
interactuar con un sistema. Los resultados de la investigacion
demuestran la importancia que tiene el enfocarse en la
usabilidad a la hora de desarrollar un juego serio.

El siguiente articulo centrado en el Disefio Y Desarrollado
De Una Metodologia de Evaluacion De La UX, desarrollado
por Clara Saquero Ros [9]. Se llevé a cabo un estudio sobre
las principales areas que componen el UX de una aplicacion
movil o web, también se determina que elementos debe
incluirse que logre provocar una UX favorable con el fin de
aumentar las posibilidades de éxito de una aplicacion. Para
esto se desarroll6 una herramienta que permite evaluar la UX
de una pégina web o una aplicacién mdvil, Aportando una
metodologia de analisis y evaluacién que permite clasificar la
experiencia de usuario de una plataforma de un modo objetivo,
el estudio concluye con un analisis sobre las distintas
herramientas que evallan la UX y sugiere en que la mayoria
se centran en aspectos como velocidad y competitividad, lo
contraria a la desarrollada por ellos que esta centrada en
aspectos més generales.

El siguiente estudio es realizado por Pablo Moreno Ger y
Javier Torrente [10]. Esta orientado en pruebas de usabilidad
para juegos serios mediante la creacion de un disefio basado
en dato de los usuarios, con el fin de evaluar la usabilidad de
juegos serios especificamente en la aplicacién médica
MasterMed, utilizando una metodologia disefiada para
facilitar las pruebas de usabilidad en juegos serios. Por lo
tanto, esta investigacion aporta nuevos métodos que ayudan a
mejorar la metodologia que se desarrollara, debido a que
brinda nuevos criterios a tener en cuenta a la hora de disefiar.

José Luis Escobar Cardenas propone un marco de trabajo
de arquitectura para el aseguramiento de la calidad en el
disefio de videojuegos serios orientados a la rehabilitacion de
acuerdo a la norma ISO/IEC/IEEE 42010 [11]. Para ello se
llevé a cabo la realizacién de una guia que permite a las
personas dedicadas al desarrollo de un videojuego serio de
este tipo, identificar caracteristicas claves para que a la hora
del disefio se puedan alcanzar los requerimientos que requiere



una aplicacién de rehabilitacién fisica, esta guia servird como
apoyo a la hora de identificar los criterios de disefio para
aplicaciones educativas.

Victor Manuel Pefiefiory Beltran propone en su
investigacién una metodologia que sirva como herramienta
para el disefio y construccion de juegos serios dirigido a
rehabilitacion y estimulacion de las habilidades psicomotrices
en nifios con discapacidad auditiva, basado en el uso de
objetos tangibles para la rehabilitacion psicomotriz [12]. En su
articulo muestra nuevos aspectos y elementos a tener en
cuenta a la hora de ofrecer un nuevo método de disefio para
videojuegos serios, Donde involucra aspectos como modelado,
visualizacion y construccion de la documentacion. Ademas,
ofrecen técnicas y lineamientos que permiten adaptacion en
diferentes aspectos de disefio dependiendo los requerimientos
del desarrollador.

1. METODO

El método para el disefio del videojuego serio se estructuro
de acuerdo al estudio de Pefiefiory [13] en el cual desarrolla
un juego serio basado en UX para la ensefianza, partiendo del
estudio mencionado se planteé para el disefio cinco fases:
planificacion, organizacion y estructura, funcionalidad, disefio
y aprendizaje, a continuacién se refleja en la figura ()el
método planteado.
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Fases metodologia para el desarrollo de un videojuego serio
basado en UX, a continuacion, se refleja en la figura () el
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Fig 1. Fases metodologia. Elaboracién propia

A continuacion, se describe cada una de las fases que contiene
el método planteado:

1. Planificacién

Para darle forma al disefio del videojuego es necesario realizar
una buena planificacion la cual permite el ahorro de tiempo y
esfuerzo, si bien, tener una idea planteada no es suficiente
para llevar al cabo el disefio del videojuego, a esta se le debe
dar un orden inicial. Se debe tener en cuenta que se quiere
hacer con el juego, a que poblacién va estar dirigido el
videojuego serio, que objetivo tiene el videojuego serio.
Empieza con una idea a partir de la cual se comienzan a
construir ciertos aspectos fundamentales, se establece el
objetivo del videojuego serio, Se determina el género o
géneros del videojuego, como se construiran los diferentes
niveles de juego, ademas de constituir un guion grafico en el
cual se tratan todo tipo de ideas que pueden ir adaptandose,
como por ejemplo los diferentes tipos de usuarios que jugaran
el videojuego, roles, musica, ambiente y los diferentes
instrumentos que facilitaran el desarrollo, teniendo en cuenta
que tan grande sera el producto final [14].

Tener en cuenta los usuarios: A la hora de construir la idea
para empezar a desarrollar un videojuego serio es muy
importante tener en cuenta con qué tipo de usuarios se va a
trabajar, para poder enfocarse en los elementos mas
importantes. Por ejemplo, si el videojuego estara enfocado en
nifios es necesario facilitar las cosas con distintos elementos
interactivos un poco mas notables de lo que se harian para
personas mayores. De este modo los nifios podrdn acceder a
los contenidos de forma sencilla limitando su grado de
frustracién frente a los errores

Instrumentos: Cuando se desarrolla una aplicacién ya sea
web, Mobile o escritorio es importante determinar que
herramientas utilizaremos para llevar a cabo el desarrollo del
producto, y asi lograr reducir tiempo y dinero. Por otro lado,
es recomendable usar herramientas que cuenten con una gran
documentacion disponible en sus diferentes plataformas para
poder solucionar problemas que se presenten a futuro [15].

Roles: Se debe tener en cuenta la complejidad del
videojuego, para analizar que personas intervendrén en el
disefio y desarrollo, pero cabe recalcar que todo el disefio es
posible que lo haga una sola persona, dependiendo del grado
de complejidad que tendra dicho videojuego.

Instrumentos: Cuando se desarrolla una aplicacién ya sea
web, Mobile o escritorio es importante determinar que
herramientas utilizaremos para llevar a cabo el desarrollo del
producto, y asi lograr reducir tiempo y dinero. Por otro lado,
es recomendable usar herramientas que cuenten con una gran
documentacion disponible en sus diferentes plataformas para
poder solucionar problemas que se presenten a futuro.

2. Organizacion Y Estructura

Asi como en una organizacion se define la jerarquia, es de
gran utilidad definir e identificar cada funcion que se
implementa en un videojuego para poder establecer como
quedara su estructura una vez que termina el disefio de este,
ademas se define la organizacion del contenido del videojuego
serio, lo cual permite que el jugador desde primer instante que



interactda con el videojuego conozca todo su contenido y asi
se logra estructurar un conjunto de reglas que permitan ayudar
a lograr los diferentes objetivos y controlar el buen
funcionamiento del producto final[16]. Una vez se tiene una
idea clara y ordenada se procede a estructurar el videojuego
con el fin de tener un prototipo inicial el cual ira mejorando
paulatinamente.

Reglas: Todos los videojuegos ya sean serios 0 no, estan
compuesto por un tipo de normas o reglas que debe seguir el
jugador y restringen su forma de interactuar con la aplicacion,
obligando a estos a gestionar los recursos que tienen
disponibles de una mejor manera. De modo que, con las reglas
en videojuego se logra impulsar y forzar el pensar de los
jugadores llevandolos a comparar el juego con lo que ya saben
sobre el aspecto simulado. Asi que, Las reglas y la diversion
en un videojuego serio podrian parecer dos términos opuestos,
pero con las reglas se logra limitar el progreso que un
estudiante como jugador pueda llegar a alcanzar, ya que con
un buen nimero de normas se puede definir lo que los
estudiantes desean hacer, dandole un sentido adicional a la
hora de interactuar con la aplicacién ademas de agregarle un
grado de dificultad a la simulacién por consecuente, es muy
importante definir bien las reglas de un videojuego para poder
lograr una buena inmersion y asi lograr divertir y ensefiar sin
caer en la monotonia.

Disefio Centrado En El Usuario: El mercado de videojuegos
estd inundado con productos de diferentes compafiias o de
personas independientes. Cuando nos dirigimos a probar un
nuevo producto en muy pocas ocasiones nos encontramos con
una sola opcion. Sin embargo, la mayoria de opciones son, en
esencia similares, y es en el componente de disefio tanto
funcional como estético donde se diferencian entre si. Pero el
proceso de desarrollo y disefio hacen que el resultado final sea
distinto. En esta etapa de organizacion y estructura es muy
importante tener en cuenta la usabilidad y experiencia de
usuario ya que claramente se logra marcar la diferencia entre
diferentes productos y hace que las personas prefiramos
utilizar uno u otro.

Teniendo en cuenta lo anterior, a la hora de desarrollar un
videojuego serio, un elemento clave para lograr una
experiencia satisfactoria, seria enfocarse en el disefio centrado
en el usuario (DCU). Que hace referencia a una teoria
centrada en el andlisis de las necesidades y los diferentes
intereses de los usuarios. En el disefio centrado en el usuario
se explica que para poder asegurar el éxito de un producto se
debe involucrar al usuario en todo el proceso o fases del
disefio de este. EI DCU ofrece a los desarrolladores un
conjunto de principios [17], técnicas y herramientas que
permiten a los desarrolladores planificar los proyectos y
facilitan el trabajo en todas las fases del desarrollo.

3. Funcionalidad
Al momento de medir el éxito de un videojuego se debe tener
en cuenta la experiencia que tienen los usuarios cuando

interactlan con el videojuego, los cuales buscan completar
tareas especificas dentro de El, y no los desarrolladores como
tal, debido a que los usuarios son quienes aportaran resultados
tanto positivos como negativos respecto a la experiencia que
tuvieron con el videojuego [18]. A continuacion, se tienen
algunos aspectos importantes para permitir que el videojuego
serio cuente con una funcionalidad que pueda cumplir con las
necesidades de los usuarios.

Jugabilidad: Es necesario que un videojuego este organizado
de tal forma que sea facil de entender y agradable de usar, sin
olvidar el objetivo principal que es aprender jugando,
enfocandose en el estilo y la interaccion entre el usuario y el
videojuego [19].

La jugabilidad estd caracterizada por los siguientes
atributos: satisfaccién: Se debe generar una atraccién entre
jugador y videojuego respecto a todo su contenido o algo en
especifico [20]. Partiendo de un conocimiento inicial de la
poblacion la cual estara dirigido el videojuego serio, se debe
trabajar en un contenido claro y conciso que genere en el
jugador ansias por iniciar, cumplir y terminar todos los niveles
del videojuego ademas de navegar por todo su contenido.

Aprendizaje;: La mecanica del videojuego serio debe ser
sencilla respecto a la interaccién del jugador con este,
permitiendo asi que sea facil de entender en que consiste,
cuales son las metas, como funciona, los objetivos y como
seran las reglas para afrontar cada nivel.

Inmersion: Dentro del disefio del videojuego se debe entender
la necesidad de este y a quien estara dirigido, de esta manera
se podra centrarse en un contenido que logre adentrar al
jugador en todo el desenlace del videojuego serio, una buena
inmersion permite que el jugador sienta que estd involucrado
con el videojuego, para esto se debe crear una experiencia
inmersiva donde exista una relacién profunda entre el jugador
y el videojuego [21].

Motivacion: La motivacién es un aspecto muy importante
para afianzar el aprendizaje [22], donde si un jugador se
encuentra motivado desarrollara las actividades del
videojuego con mas efectividad.

Para generar motivacion en el videojuego es necesario
plantear un contenido idéneo y concreto que genera en el
jugador ansias por aprender y culminar todos los niveles y
persistir en todas y cada una de las tareas, retos y objetivos
planteados en el videojuego.

4. Disefio

En este apartado se plantea una serie de pasos para aplicar en
el disefio del videojuego para influir de manera correcta el
aparato estético del videojuego, escenario, personajes, etc.
Se debe tener en cuenta el objetivo del videojuego y la



poblacion a la que estard dirigido de esta manera algunos
pasos se podran omitir, para una mejor experiencia para el
jugador.

Descripcién De Escenarios: Cada escenario que se cree para el
videojuego debe concordar con el desenlace en la historia del
juego. Debe coincidir el escenario con la época, con el sitio,
de esta manera se ofrece al jugador una mayor experiencia al
momento de interactuar con el juego [23].

Todos y cada uno de los escenarios que hacen parte del juego
contienen una diversidad de recursos, los cuales constan de 4
capas, sin embargo, el videojuego puede llevar las capas
necesarias para el correcto funcionamiento, a continuacion, se
mencionan algunas capas las cuales permitiran darle forma al
videojuego: Fondo, accesorios, personajes y capa de
accesorios adicionales.

Capa del fondo: En esta capa estan todos los elementos
estaticos del escenario, los cuales no son parte de la
interaccion del usuario con el juego. Es recomendable utilizar
colores neutros para el fondo que puedan contrastar tanto con
el texto como con los diferentes elementos del videojuego.

Capa accesorios: En esta capa estaran todos los elementos del
fondo del escenario los cuales a simple vista suelen parecer
que el usuario interactta con ellos, pero solo cambian de
accesorios.

Capa de personaje: Ocurren todas las interacciones del juego,
junto al personaje principal, monedas, metas, gemas, etc, estas
interacciones cambian  segin las necesidades del
funcionamiento del videojuego. Cabe resaltar que en algunos
casos se podra omitir esta capa, teniendo en cuenta el
contenido que se manejard en todo el videojuego, teniendo
como ejemplo, el desarrollo de un videojuego para el
aprendizaje de lenguas, donde el jugador a medida que avanza
con el contenido de este, ira respondiendo preguntas en
diferentes idiomas obtenido asi, la culminacién del
videojuego. Para este caso no se tuvo que utilizar la capa de
personaje.

Disefio Visual.

la interfaz de usuario es el punto de interaccion entre el
jugador y el juego. Su objetivo fundamental es el de brindar la
informacion necesaria para que el usuario pueda hacer todo lo
que el videojuego le propone de manera totalmente fluida. Un
buen disefio de Ul guia de manera directa o intuitiva para que
el jugador pueda recorrer el contenido, historia del videojuego
de forma correcta.

A continuacidn, se plantea una serie de etapas para ofrecer un
disefio visual del videojuego que genere al jugador
experiencia gratificantes dentro del contenido de este.

Entorno/Plataforma: Lo primero a tener en cuenta es donde se
va a jugar el juego que estds disefiando. Se debe tener en
cuenta las posibilidades y limitaciones que te ofrece la
plataforma. No es lo mismo hacer juegos para smartphones
que para una consola o que para un PC.

Contenido: Un buen disefio de Ul proporciona al jugador toda
la informacién necesaria para que pueda interactuar con el
juego y que todo sea fluido.

Visual del videojuego: Los videojuegos, casi siempre, entran
por los ojos. Un apartado visual feo o denso en la interfaz del
juego puede resultar contraproducente y sacar al jugador de la
experiencia inmersiva que quieres proporcionarle. Debes
definir el estilo de arte.

Arquitectura de la informacion: Definir qué elementos son de
mayor 0 menor importancia para el usuario y organizarlos de
tal forma que todo resulte en un disefio de interfaz coherente y
relevante.

Descripcion de escenarios: Es necesario definir todos los
componentes que se utilizaron para el disefio del videojuego,
se debe definir las mecéanicas que se utilizaron para cada
escenario y definir la interfaz con los detalles e interacciones
que afecten al usuario final.

5. Aprendizaje

En este apartado se analizan todos los resultados obtenidos en
los aspectos anteriores para verificar si el videojuego cumple
con los objetivos planteados al inicio del disefio, para analizar
si el juego si genera algin conocimiento y logra ensefiar para
denominarse videojuego serio.

Validacion Del Videojuego Serio: se responden una serie de
preguntas ¢Si se cumple con los objetivos? ¢Si explica en cada
nivel los diferentes aspectos del &rea estudiada? Con la
finalidad de comprobar si el desarrollo e implementacion del
videojuego ayudo a mejorar los procesos de aprendizaje, es
necesario que se realice un estudio que permita validar los
diferentes aspectos del videojuego. Esta validacion se puede
realizar mediante una investigacion experimental, donde la
muestra pueden ser los mismos jugadores que estan inmersos
en la experiencia del videojuego. Esto permitird corregir y
mejorar los diferentes aspectos y asi lograr perfeccionar el
videojuego con el tiempo.

Control De Calidad Respecto A Los Objetivos: Todo
videojuego serio se propone un objetivo, en este caso es
ensefiar ciencias naturales, ¢los nifios aprendieron o no?

Al momento de analizar el control de calidad del videojuego
es necesario entender, que se verifican estandares del juego
donde se analiza si este cumple con los objetivos que se



plantean al inicio, ademéas también se analiza todo el proceso
de desarrollo del videojuego serio, permitiendo obtener
resultados favorables o no favorables, los cuales permitiran
ajustar partes del juego que puedan estar defectuosas o no
funcionen de la manera méas efectiva y también permite
eliminar posibles fallas, bug; para que el usuario pueda tener
la mejor interaccion posible [24].

Validacion

Una vez estructurado el método para el disefio de
videojuegos serios se procedié a validarlo por medio del
videojuego serio enfocado en la didactica de los aprendizajes
en el area de las ciencias naturales desarrollado por un
estudiante de ingeniera de sistemas y posteriormente se realiz6
una encuesta de satisfaccion dividida en 5 heuristicas las
cuales evaluaban aspectos referentes al método.

Se aplicaron heuristicas de usabilidad para videojuegos
propuestas por Pinelle Wong y Stach[25] con el fin de validar
el método de disefio propuesto a través del videojuego serio
Kingdom Five y conocer la interaccion de estos con los
parametros de UX. En este caso de estudio se tomaron en
cuenta cinco heuristicas enfocadas en el disefio del videojuego
(contenido, manejo, funcionalidad entre otros), se
implementaron encuestas como método para la recoleccion de
datos dirigidas a una poblacion de 8 nifios de edades entre los
7 a 12 afos.

Encuesta de usabilidad
Clasificacion de criterios de heuristicas

Calificacion Descripcion
2 Malo

3 Regular

4 Bueno

Fig 1. Calificacién. Elaboracion propia.

IV.RESULTADOS

Al realizar las respectivas encuestas se obtuvieron los
siguientes resultados.
Heuristica 1.

P1 Creo que me gustaria utilizar el videojuego frecuentemente.

El 100% de los encuestados estan de acuerdo en volver a
utilizar el videojuego frecuentemente, con una votacién por
medio de una calificacion del 1 al 5 de 4, lo que refleja una
gran aceptacion por todos los encuestados.

P2 El videojuego me resultd facil de entender.

Con un porcentaje del 87,5% lo que equivale a 7 encuestados
califican el videojuego como bueno de entender y con un
12,5% equivalente a 1 encuestado lo califican como muy

bueno de entender, lo cual arroja resultados muy favorables
respecto al manejo del videojuego.

P3 El videojuego es bastante facil de utilizar.

Con un porcentaje del 62,5% lo que equivale a 5 encuestados
califican el videojuego como bueno de utilizar y con un 37,5%
equivalente a 3 encuestado lo califican como muy bueno de
utilizar, lo cual arroja resultados muy favorables respecto al
uso del videojuego.

P4 Creo que necesitaria la ayuda de un tercero para poder
utilizar el videojuego.

Con un porcentaje del 37,5% lo que equivale a 3 encuestados
creen que necesitarian la ayuda de alguien mas para utilizar el
videojuego el videojuego y con un 62,5% equivalente a 5
encuestado lo califican como bueno para utilizarlo por su
propia cuenta, lo cual arroja resultados favorables respecto a
la ayuda de otras personas a los encuestados para el uso del
videojuego.

P5 Las diferentes funciones del videojuego se encuentran muy
bien integradas.

Con un porcentaje igualado al 50% a 50%, 4 encuestados
encuentran las funciones del videojuego regulares respecto a
su integracion y 4 encuestados encuentran las funciones del
videojuego buenas respecto a su integracion.

P6 Como cree que es la consistencia del videojuego.

Para el 75% de los encuestados encuentran con una buena
consistencia en el videojuego a diferencia de un 25% los
cuales consideran que la consistencia del videojuego es
regular, teniendo en cuenta estos porcentajes se obtiene un
gran porcentaje de aceptacion respecto a la consistencia.

P7 La mayoria de las personas aprenderia a utilizar el
videojuego rapidamente.

Con un porcentaje del 87,5% lo que equivale a 7
encuestados califican el videojuego como bueno para que
otras personas aprendieran a utilizarlo rapidamente y con un
12,5% equivalente a 1 encuestado lo califica como muy bueno
para que otras personas aprendieran a utilizarlo rapidamente,
lo cual arroja resultados muy favorables respecto a la
interaccion de la mayoria de las personas al momento de
utilizar el videojuego.

P8 Cual fue la experiencia al utilizar el videojuego.

El 100% de los encuestados estan de acuerdo que tuvieron
una buena experiencia al utilizar el videojuego, lo que refleja
una buena aceptacién por todos los encuestados.

P9 Me senti muy seguro al utilizar este videojuego.

Con un porcentaje del 87,5% lo que equivale a 7
encuestados califican el videojuego como seguro para utilizar
y con un 12,5% equivalente a 1 encuestado lo califican como
muy seguro para utilizar, lo cual arroja resultados muy
favorables respecto a la percepcion de los encuestados frente
al videojuego.

P10 Necesito aprender otras cosas antes de poder utilizar
correctamente el videojuego.

Con un porcentaje del 37,5% lo que equivale a 3
encuestados creen que necesitarian aprender de otras cosas
para poder utilizar el videojuego y con un 62,5% equivalente a
5 encuestado lo califican como bueno y no necesitarian
aprender otras cosas antes de utilizarlo, lo cual arroja



resultados favorables con mas del 60% respecto al
conocimiento que deben tener para poder utilizar del
videojuego.

Teniendo en cuenta lo anterior, en la Figura 10 se presentan
los resultados de la encuesta sobre la Heuristica 1.

Heuristica 1

7 10000% 100,0%

87.5% 879% 87:5%
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! 12 5‘-|
P1 P2

37.5% 37.5%

™

25,0%

12‘5‘:' 125‘!-'

P3 P4 P5 P8 P7 P8 P9 P10
Preguntas
Bueno

0

® Muy bueno Regular

Fig 1. . El grafico representa resultados de la entrevista a acciones del
usuario. Elaboracion propia.

Heuristica 2.

P1 El juego posee una seccion
verdaderamente necesaria?

Con un porcentaje del 87,5% lo que equivale a 7
encuestados califican el videojuego como regular en cuanta a
una posible seccién de ayuda y con un 12,5% equivalente a 1
encuestado lo califican como bueno una posible seccion de
ayuda, lo cual arroja resultados no tan favorables respecto a
una seccion de ayuda que se podria mejorar en futuros
desarrollos.

P2 EIl enlace a la seccién de ayuda, ;estd colocado en una
zona visible?

El 100% de los encuestados encuentran regular una seccion de
ayuda en el videojuego, lo que refleja una pequefia falla en la
seccion de ayuda para que el jugador se pueda instruir en
ciertos apartados que no entiendan del videojuego.

P3 ¢Se ofrece ayuda contextual en tareas un poco complejas?
Con un porcentaje del 37,5% lo que equivale a 3 encuestados
creen que el videojuego ofrece una ayuda contextual en tareas
un poco complejas y con un 62,5% equivalente a 5 encuestado
califican como muy buena la ayuda contextual, lo cual arroja
resultados favorables respecto a la ayuda contextual en tareas
un poco complejas.

P4 Si posee preguntas frecuentes, ¢es correcta tanto la
eleccion como la redaccion de las preguntas? ¢y las respuestas?
Para el 75% de los encuestados encuentran con una buena
redaccién de las preguntas que contiene el videojuego y con
un 25% los cuales consideran excelente la redaccion de las
preguntas, teniendo en cuenta estos porcentajes se obtiene
resultados favorables respecto a las preguntas frecuentas y a
su redaccion.

Teniendo en cuenta lo anterior, en la Figura 11 se presentan
los resultados de la encuesta sobre la Heuristica 2.

de ayuda, ¢(Es

Heuristica 2
100%

87,5%

75,0%
2,5%

Frecuencia
£

3 87,5%

12,5%
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Preguntas

= Muy bueno Bueno Regular

Fig 1. . El grafico representa los resultados correspondientes a la encuesta
instrucciones, entrenamiento y ayuda. Elaboracion propia.

Heuristica 3.

P1 (El tamafio de fuente se ha definido de forma relativa, o
por lo menos, la fuente es lo suficientemente grande como
para no dificultar la legibilidad del texto?

Con un porcentaje del 62,5% lo que equivale a 5
encuestados califican el videojuego como bueno el tamo de
fuente que tiene el videojuego y con un 37,5% equivalente a 3
encuestado lo califican como muy buena la fuente para la
legibilidad del texto, lo cual arroja resultados muy favorables
respecto al tamarfio de fuente que se utiliz6 en el videojuego.
P2 (El tipo de fuente, ancho de linea y alineacién empleados
facilitan la lectura?

Con un porcentaje del 62,5% lo que equivale a 5
encuestados califican el videojuego como bueno el tipo de
fuente que se utiliz6 para el videojuego y con un 37,5%
equivalente a 3 encuestado lo califican como muy buena el
tipo de fuente que se utilizd, partiendo de los porcentajes
obtenidos cabe recalcar que tuvo muy buena acogida tanto el
tamafio de fuente como el tipo de fuente que se utiliz6 para el
videojuego.

P3 ¢Existe un alto contraste entre el color de fuente y el fondo?

Con un porcentaje del 62,5% lo que equivale a 5
encuestados califican el color de la fuente y el fondo como
bueno al momento de interactuar con él y con un 37,5%
equivalente a 3 encuestados lo califican el color y el fondo
como muy bueno al momento de la interaccion, lo cual arroja
resultados muy favorables respecto al contraste del fondo y la
su fuente.

P4 (El videojuego incluye figuras que describan algin
contenido?

Para el 75% de los encuestados califican de buena manera
el uso de figuras para la descripcion de algin contenido a
diferencia de un 25% los cuales consideran que es regular y
hace falta de mas figuras para la explicacion de algin
contenido en el videojuego.

P5 ¢Es compatible el videojuego con los diferentes OS ¢se
visualiza correctamente con diferentes resoluciones de
pantalla?

El 100% de los encuestados calificaron como buena la
compatibilidad del videojuego con respecto al equipo donde



se ejecutd, con una votacidn por medio de una calificacion del
1 al 5 de 4, lo que refleja una gran aceptacion por todos los
encuestados.

P6 ¢Puede el usuario disfrutar de todos los contenidos del
videojuego sin necesidad de tener que descargar e instalar
archivos adicionales?

Para el 75% de los encuestados califican de buena manera
la interaccion del videojuego sin la necesidad de descargar
archivos adicionales después de que se ejecuta, y un 25% los
cuales consideran muy bueno la interaccion sin la necesidad
de descargar o instalar mas archivos.

P7 ¢Se ha controlado el peso del videojuego

El 100% de los encuestados calificaron como buena y
rapida la descarga e instalacion del videojuego, habiendo esto
facil por medio de las respectivas precauciones respecto al
peso y el contenido.

P8 ;Se puede salir facilmente del videojuego sin problemas?

Con un porcentaje del 62,5% lo que equivale a 5
encuestados califican el salir del videojuego como regular y
con un 37,5% equivalente a 3 encuestado lo califican como
buena la forma facil al momento de salir del contenido y del
videojuego en general, lo cual arroja resultados no muy
favorables respecto al apartado para salir del videojuego,
pudiendo mejorar este aspecto en futuros desarrollos.
Teniendo en cuenta lo anterior, en la Figura 12 se presentan
los resultados de la encuesta sobre la Heuristica 3.
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Fig 1. El grafico corresponde a los resultados de la encuesta sobre
comportamiento predecible y razonable de las unidades controladas.
Elaboracién propia

Heuristica 4.

P1 ;Tiene el usuario todo el control sobre la interfaz?

El 100% de los encuestados calificaron como bueno el
control sobre toda la interfaz del videojuego, lo cual indica
una buena estructuracion respecto a la interfaz de usuario.

P2 ;Se reporto algun error al momento de interactuar con el
videojuego?

El 100% de los encuestados no sufrieron ningln error al
momento de utilizar el videojuego calificandolo como bueno,
lo que refleja una buena estructuracién para reducir el reporte
de errores.

P3 ¢Se informa al jugador de lo que ha pasado?

Para el 75% de los encuestados afirman que no ocurri6
ningun error que el videojuego informara debido esto,

calificaron como bueno el posible reporte de lo que ha
sucedido a diferencia de un 25% los cuales afirman que no
ocurrié ningn error, pero no sabian cémo responderia el
videojuego si se presentaba uno, lo cual resulta como regular
su calificacion.

P4 ;Posee el usuario libertad para actuar?

El 100% de los encuestados calificaron como buena la
compatibilidad del videojuego con respecto al equipo donde
se ejecutd, con una votacién por medio de una calificacion del
1 al 5 de 4, lo que refleja una gran aceptacion por todos los
encuestados.

P5 (Se ha controlado el tiempo de respuesta frente a las
acciones que se realizan en el videojuego?

El 100% de los encuestados calificaron como buena la
respuesta respecto a todas las acciones que realizaron para
culminar todo el contenido del videojuego, lo que refleja una
gran aceptacion por todos los encuestados.

Teniendo en cuenta lo anterior, en la Figura 13 se presentan
los resultados de la encuesta sobre la Heuristica 4.

Heuristica 4
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Fig 1. El grafico corresponde a los resultados de la encuesta sobre
comportamiento predecible y razonable de las unidades controladas.
Elaboracion propia. Elaboracion propia

Heuristica 5

P1 Las preguntas del videojuego eran conocidas, las vi en
contenidos externos.

Para el 75% de los encuestados las preguntas que se
encontraban en el videojuego eran un poco conocidas ya que
las habian visto en algunas clases de su escuela, de esta
manera califican como buenas y un 25% los cuales consideran
muy buenas las preguntas ya que en curos pasados habian
analizado algunas teméticas que también las contenia el
videojuego, permitiendo asi un breve repaso de los temas con
las preguntas.

P2 Las preguntas fueron claras y bien elaboradas.

El 100% de los encuestados calificaron como buena el
planteamiento de las preguntas que respondieron en todo el
proceso del videojuego. lo que refleja una gran aceptacion por
todos los encuestados

P3 El videojuego fue facil de completar.

El 100% de los encuestados quedaron satisfechos con el
grado de dificultad que tuvo el videojuego para terminarlo
facilmente, de esta manera calificaron como muy buena la
facilidad con la que se puede culminar todos los niveles.

P4 El tiempo que tardo para cada pregunta fue el adecuado.

El 100% de los encuestados calificaron como bueno el
tiempo que tardaron en analizar y responder todas las



preguntas, lo que refleja una aceptacion por todos los
encuestados respecto al tiempo estipulado para todas las
preguntas.

P5 Las diferentes funciones del videojuego se encuentran
muy bien integradas.

Para el 75% de los encuestados calificaron como buena la
integracion de las funciones que contiene el videojuego, y un
25% los cuales consideran que no esta tan bien integradas
teniendo calificacion de regular.

P6 Habia buena relacion entre las imagenes y las preguntas.

El 100% de los encuestados recordaron algunos temas que
habian olvidado con el pasar del tiempo, también reforzaron
en algunos temas, de esta manera calificaron el recordatorio
de algunos temas como bueno.

P7 Los péarrafos y problemas escritos en el videojuego
fueron muy claras y entendibles.

Para el 75% de los encuestados afirman que los parrafos
que contiene el videojuego son claros y concisos, obteniendo
una calificaron como buena, y con un 25% los cuales afirman
fue muy buena la redaccién de todo el contenido del
videojuego.

P8 Me senti cdmodo contestando todas las preguntas del
videojuego.

Para el 75% se sintieron cdmodos al momento de responder
cada una de las preguntas, de esta manera lo calificaron como
buena, y un 25% los cuales consideran muy cémodos al
momento de responderlas.

P9 Me senti muy seguro para contestar todas las preguntas
del videojuego.

El 100% de los encuestados se sintieron seguros al
momento de responder todas las preguntas, permitiendo asi
obtener una calificacién buena.

P10 Con el videojuego recordé muchos temas vistos en
clase.

El 100% de los encuestados recordaron algunos temas que
habian olvidado con el pasar del tiempo, también reforzaron
en algunos temas, de esta manera calificaron el recordatorio
de algunos temas como bueno.

Teniendo en cuenta lo anterior, en la Figura 14 se presentan
los resultados de la encuesta sobre la Heuristica 5.
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Fig1. El grafico corresponde a los resultados de la encuesta

en representaciones visuales faciles de interpretar. Elaboracion
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V. CONCLUSIONES

Analizando la validacidon que se realizd para verificar la
calidad del método planteado utilizando como objeto de
prueba el juego serio Kingdom Five, se obtuvieron resultados
gratificantes que en efecto dan a conocer la buena
estructuracion y manejo de la informacién para dicho método.

Con el método propuesto para el disefio de videojuegos
serios basados en la experiencia de usuario (UX) se aportan
conocimientos que permiten contribuir con la difusién de
buenas practicas para la estructura de disefio.

Cada vez es mayor la acogida que tiene el sector educativo
frente al uso de videojuegos serios como herramienta de
apoyo para la adquisicion de conocimientos, asi como para
reforzarlos, por lo cual se puede establecer que con el
desarrollo del presente trabajo de grado, se aportan
conocimientos que permiten contribuir con un método que
facilita la estructura del disefio de un videojuego serio,
enfocando en la experiencia de usuario.
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