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Resumen: El avance de la tecnologia posibilita nuevos recursos para la educacién. La
convergencia de la accesibilidad, la usabilidad, los juegos serios (JS) y el disefio centrado en
el usuario (DCU) posibilita el desarrollo de recursos inclusivos para responder a las
necesidades de las personas con discapacidad. Este trabajo tiene como objetivo analizar y
sintetizar los desarrollos de juegos educativos digitales, centrdndose en los aspectos
técnicos que faciliten su implementacion en el aula. Se aplicaron los criterios y las
recomendaciones del protocolo PRISMA (2020) para llevar a cabo la busqueda. Se emplearon
palabras clave para explorar en las bases de datos de Web of Science, Scopus, PubMed y en
21 revistas, abarcando el periodo comprendido entre 2018 y 2023. En la investigacion inicial
se distinguieron 799 articulos, y luego de aplicado el proceso de depuracién se analizaron 24
publicaciones. Los resultados indican un interés creciente y continuo en la temética. Se
identificaron las tendencias actuales en el disefio y uso de videojuegos accesibles para
personas con discapacidad intelectual, asi como su impacto en el aprendizaje y la inclusion
educativa.

Palabras-Clave: Accesibilidad, Usabilidad, Juegos educativos, Tecnologia educativa,
Educacién especial.

Abstract: The advancement of technology enables new resources for education. The
convergence of accessibility, usability, serious games (SG), and user-centered design (UCD)
enables the development of inclusive resources to meet the needs of people with
disabilities. This work aims to analyze and synthesize the developments of digital
educational games, focusing on technical aspects to facilitate their implementation in the
classroom. The criteria and recommendations of the PRISMA protocol (2020) were applied to
conduct the search. Keywords were used to explore the Web of Science, Scopus, PubMed
databases, and 21 journals, covering the period from 2018 to 2023. Initially, 799 articles were
identified, and after the refinement process, 24 publications were analyzed. The results
indicate a growing and ongoing interest in the topic. Current trends in the design and use of
accessible video games for individuals with intellectual disabilities were identified, along
with their impact on learning and educational inclusion.

Keywords: Accesibility, Usability, Educational games, Educational technology, Special
education.
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1. Introduccion

En la era digital, la convergencia de la accesibilidad, la usabilidad, los juegos serios (JS),
el disefo centrado en el usuario (DCU) y las necesidades de las personas con
discapacidad ha adquirido relevancia en los estudios académicos para la educacion
inclusiva. Desde la mirada educativa, los JS son herramientas encaminadas al
aprendizaje con orientacidn ludica (Bossavit & Parsons, 2018; Carrion-Toro et al., 2020).
El adjetivo «serio» se refiere a su utilidad formativa utilizando elementos divertidos y
atractivos. Una clasificacion define cinco categorias principales: juegos con fines
educativos, publicitarios, educacion de mercado, politicos y de formacién y simulacion
(Edutainment, Advergaming, Edumarket game, Political games, and Training and
simulation games) (Alvarez etal., 2007). Sumado a los JS, el DCU considera las
perspectivas, experiencias y requerimientos de las personas con discapacidad para
desarrollar recursos educativos y entornos de aprendizaje personalizados (Fetaji et al.,
2020; Nagalingam et al., 2020; Silva Sdndez & Rodriguez Miranda, 2018).

Ademas, la accesibilidad y la usabilidad en entornos digitales permiten generar
igualdad de acceso y participacion. A medida que los JS se integran en contextos de
ensefanza-aprendizaje, surge la necesidad de asegurar que sean inclusivos,
independientemente de las habilidades o restricciones del contexto (Ben Itzhak et al.,
2022; Bossavit & Parsons, 2018; Bui et al., 2020; Carrion-Toro et al., 2020; Stancin & Hoic-
Bozic, 2021; Tsikinas & Xinogalos, 2020). Segun autores como (Atanga et al.,, 2020;
Holmgren, 2023) la tecnologia digital puede apoyar la educacién especial, encontrando
aplicaciones para la inclusion de los estudiantes con discapacidades. Los recursos
digitales han transformado el panorama educativo mejorando la eficiencia, la
accesibilidad y la eficacia para la ensefanza individualizada (Holmgren, 2023). Varios
autores (Kamarulzaman et al., 2021; Keselj et al., 2021; Von Gillern & Nash, 2023) sefialan
que la tecnologia es una herramienta para la educacion inclusiva y fomenta la igualdad
de oportunidades, facilitando el abordaje de las necesidades individuales cuando se
aplican conceptos de usabilidad y accesibilidad. Considerando el aprendizaje de las
matemadticas como esencial para la vida en sociedad, deberia ser accesible y atractivo
para todos. Su ensefianza se beneficia con la integracion de la tecnologia adecuada.
Asi, los JS constituyen un instrumento divertido con impacto significativo en el
aprendizaje de matemadticas (Alvarado-Cando et al., 2019; De Souza et al., 2023; Fetaji et
al., 2020; Ocampo-Pazos et al., 2020; Volioti et al., 2023).

Esta revisidon sistemdtica de la literatura (RSL), enmarcada en esa compleja
interseccion, busca identificar oportunidades y posibles soluciones para promover un
entorno educativo inclusivo y accesible. Utiliza una orientacién multidisciplinaria para
el andlisis, alineado con los objetivos de desarrollo sostenible (ODS), especificamente el
ODS 4: Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y el ODS 10: Reducir
la desigualdad en y entre los paises (United Nations Department of Economic and
Social Affairs, 2023).

Esta investigacion se sitla en el noroeste de Argentina, regién marcada por la
pobreza y con obstaculos de acceso a la educacion, especialmente para grupos
vulnerables. En especial, la ensefianza de matematicas presenta dificultades adicionales
para estudiantes de entornos desfavorecidos o con discapacidad (Krliger et al., 2022;
Maldonado Valera et al., 2020; Pinto, 2020).
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2. Método

El objetivo de esta RSL es analizar y sintetizar recursos digitales. Se centra en la
integracion de aspectos de accesibilidad, usabilidad, educacién inclusiva, JS, y DCU
para mejorar la experiencia educativa y promover la igualdad de oportunidades, la
participacién activa y una educacién de calidad.

2.1. Diseno de la Investigacion

Esta RSL busca conocer el estado actual del area de investigacién (Marin, 2022). Se
utiliza el método PRISMA (Ouzzani et al.,, 2016; Page et al., 2021) y los lineamientos
metodoldgicos para analisis de los documentos cientificos de (Sanchez-Meca, 2022).
Las fases empleadas son: (1) formulacién de la pregunta, (2) definicién de los criterios
de seleccién de los estudios, (3) busqueda y localizacién de los estudios, (4) extracciéon
de la informacion de los estudios, (5) medida del resultado de los estudios, (6) sintesis e
interpretacion de los resultados y (7) redaccion. Ademas, se consideran las
recomendaciones de Marin (2022), identificando factores como la necesidad de
realizacién, la existencia de suficiente literatura publicada del tema, preguntar si se
puede realmente responder a la pregunta de investigacién y si se dispone del tiempo
suficiente para llevarla a cabo.

2.2. Pregunta de investigacion

Se busca establecer una base de conocimientos y orientaciones para identificar
practicas pedagdgicas inclusivas y adaptadas a las necesidades especificas del contexto
regional, con el objetivo de mejorar la calidad educativa y promover la equidad en el
acceso a la educacion. En ese sentido, se plantea la pregunta guia del estudio: ;Cudl es
el impacto de las estrategias de accesibilidad, usabilidad, DCU y JS en el contexto de la
educacién inclusiva para mejorar el aprendizaje en entornos de ensefianza?

2.3. Criterios de inclusion-exclusion

Estos criterios determinan las caracteristicas que un estudio debe cumplir para ser
considerado en la RSL. Se consideran articulos publicados en los ultimos 6 afos (a
partir de 2018 hasta el 2023) que proporcionen datos estadisticos para permitir una
estimacion numérica de los resultados (Sanchez-Meca, 2022). En la tabla 1 se detallan
los criterios especificos de inclusién y exclusién que se utilizardn en este proceso de
seleccién.

2.4. Busqueda y localizacion de estudios

Se revisaron articulos publicados entre 2018 y 2023 en las bases Web of Science
Scopus, PubMed y en 21 revistas pertenecientes a la categoria de educacién y
tecnologia, area de ciencias sociales de acceso abierto, en Scimago Journal & Country
Rank (SJR). La eleccidn de los ultimos seis afos se centré en abordar las investigaciones
mas recientes, capturando las tendencias y avances actuales. Para las bases de datos se
considero calificacién y cobertura, asegurando la identificacién de publicaciones de
calidad, la relevancia y el respaldo de la revisién por pares.
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Tabla 1. Criterios de inclusién y exclusién.

Topico

Criterio de inclusion

Criterio de exclusion

Afo de publicacion

Enfoque metodoldgico

Idioma

Resultados

2018 al 2023

Experiencia con JS educativos
mediados con tecnologia (software)
centrado en el disefio con criterios de
accesibilidad, usabilidad y DCU

Inglés o espariol

Expone metodologia de trabajo y
resultados coherentes y
objetivamente medibles

Antes de 2018

Experiencia con JS educativos sin
tecnologia (no es un desarrollo de
software).

No estar centrado en los criterios
accesibilidad, usabilidad y DCU

Otro idioma

No expone metodologia, no expone
resultados, no hay elementos que
permitan medicién objetiva. No

incluye casos de estudio ni validacién
de la propuesta.

La preferencia de idioma espanol busca alcanzar investigaciones vinculadas al
contexto hispano, y el inglés para ampliar a estudios globales permitiendo una mirada
internacional.

Se adoptaron los siguientes términos de busqueda: accesibilidad, usabilidad,
juegos serios, educacién inclusiva, DCU, aprendizaje, discapacidad, y educacion
especial. Con ellos, se armé la cadena ("accessibility" OR "usability" OR "user-centered
design”) AND (“serious game” OR "educational games" OR "games for learning") AND
("inclusive education" OR "inclusion education" OR “disability” OR “special education”)
adecuando el formato a las reglas de las bases consultadas.

Se registraron publicaciones en Web of Science (n = 529), Scopus (n = 136),
PubMed (n= 42) y revistas educativas (n = 92). Se eliminaron publicaciones anteriores al
2018 (n=250) y duplicadas (n = 23). Luego, se aplicaron los criterios de
inclusion/exclusion . En la figura 1 se visualiza el procedimiento para la identificacion
de estudios. En la figura 2 se representan las palabras claves de las investigaciones,
donde con mayor fuerza surgen accesibilidad (rojo), juego (verde) y aprendizaje (verde-
amarillo).

2.5. Extraccion de la informacién de estudios
La extraccién de informacion se realizd sistematicamente registrando datos como

autores, ano de publicacién, metodologias utilizadas, resultados principales y
conclusiones. Fue sintetizada y organizada segun los objetivos de la RSL (Tabla 2).
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Figura 1. Diagrama de proceso de la busqueda y localizacién de estudios, siguiendo modelo PRISMA.

2.6. Medida del resultado de los estudios

Para evaluar los resultados de los estudios se utilizaron métricas en respuesta a la
pregunta de investigacion:

Tecnologia y accesibilidad en juegos serios: se analizaron medidas como
facilidad de uso, adaptabilidad, disponibilidad de ayudas e interoperabilidad
con otros sistemas.

Impacto de la accesibilidad en la educacién: se examinaron indicadores como
diversidad de estudiantes beneficiados, equidad en el acceso, participacion
de grupos marginados y mejora en la experiencia educativa de estudiantes
con necesidades especiales.

Inclusion y accesibilidad: se evalué la efectividad de las estrategias mediante
la medicién de variables como participacion en el proceso de aprendizaje,
retencion de conocimientos, satisfaccion de los estudiantes y mejora en
habilidades especificas.

Impacto en el Aprendizaje: se consideraron medidas relacionadas con
rendimiento académico, logros en evaluaciones, avance en competencias
clave y evidencias de aprendizaje significativo.
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Figura 2. Términos utilizados en los estudios

2.7. Sintesis e interpretacion de los resultados

Las medidas aplicadas proporcionaron una evaluacion integral y comparativa de los
resultados obtenidos, y se sintetizan en forma tabular (Tabla 2) los aspectos mas

importantes en metodologia, resultados y conclusiones.

3. Resultados

El resultado revela un aumento de publicaciones en los ultimos afos. Este patron
temporal muestra la relevancia actual y la constante evolucién del conocimiento en el

ambito de interés (Figura 3).

120
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Figura 3. Produccion cientifica de las bases consultadas (Scopus, Web of Science y PubMed).
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De las 24 investigaciones incluidas en la RSL, publicadas en 17 paises (figura 4),

el 95,83% (n=23) fueron escritas en inglés y el 4,17% en espainol (n=1). En particular,

Ecuador y Grecia mostraron mayor productividad en la tematica (n=3), seguidas por

China, Croacia, y Estados Unidos (n=2) y finalmente Bélgica, Brasil, Canadj, Filipinas,

Finlandia, India, Indonesia, Macedonia, Malasia, Paises Bajos, Reino Unido y Tunez
(n=1). La figura 4 muestra que la mayoria, el 41,67%, de las publicaciones, se sitian en
paises de Europa (n=10), luego con un 29,17% América (n=7), 25% Asia (n=6) y
finalmente con un 4,17% se encuentra Africa (n=1).

La tabla 2 resume los estudios incluidos en la RSL, detallando los elementos

sustanciales de la metodologia, los resultados y las conclusiones, ordenados

alfabéticamente por autor.

Tabla 2. Resumen de estudios con detalle de metodologias, resultados y conclusiones.

Autor (ano)

Metodologia

Resultados

Conclusiones

Alvarado-
Cando et al.
(2019)

Ben Itzhak
etal. (2022)

Software educativo
basado en
seguimiento ocular
para evaluar las
capacidades de
matematicas de nifos
con paralisis cerebral.
Fue probado por
nifos de 5y 7 aios (5
estudiantes).

Describe el disefio,
desarrolloy
evaluacion de un
conjunto de mini-JS
individualizados y
adaptativos para
habilidades
perceptuales visuales.
Se disefiaron para seis
tipos de habilidades
visuoperceptuales
para nifos con
deterioro visual
cerebral. Fue
evaluado por
expertos.

Cuatro de los cinco
estudiantes
obtuvieron una
calificacion mas alta
usando el sistema en
relacién con el
tradicional. El
estudiante 3 mejoré
su calificacién en un
18%.

Los mini-juegos
disefiados evaluados
en términos de
efectividad, eficiencia,
operabilidad y
atractivo indicaron
resultados
satisfactorios. Se
muestran las
respuestas positivas
de los nifios, lo que
sugiere que

disfrutaron los juegos.

La tecnologia puede
mejorar el
rendimiento
académico de
estudiantes con
necesidades
educativas especiales,
resaltando su apoyo
asistencial en
educacion

Estos juegos son
utiles para mejorar la
visiony el
procesamiento visual
de los nifos.
Proporciona una
perspectiva util para
el disefio de juegos
educativos en nifos
con discapacidad
visual.

33


https://doi.org/10.17398/1695-288X.23.2.27
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 23(2)
https://doi.org/10.17398/1695-288X.23.2.27

RELATEC

Revista Latinoamericana
de Tecnologia Educativa

Autor (ano)

Metodologia

Resultados

Conclusiones

Bossavit &
Parsons
(2018)

Bui et al.
(2020)

Carrién-
Toro et al.
(2020)

Estudio piloto que
analiza un videojuego
co-diseflado con
jovenes con
trastornos del
espectro autista (TEA)
para aprender
geografia. Fue
evaluadoen 5
sesiones por 3
equipos de pares de 2
instituciones
educativas especiales
diferentes, con 6
estudiantes con TEA.

Analiza la experiencia
al jugar Number
Navigation Game
(NNG). Emplea una
metodologia mixta,
cuantitativay
cualitativa. Trabaja
con tres conjuntos de
datos transversales
recopilados en
diferentes fases de
desarrollo de NNG.
Participaron 1.168
estudiantes en
escuelas publicas de
cuarto a sexto grado
en cuatro ciudades de
Finlandia durante la
primavera de 2014.

Utiliza la metodologia
iPlus para el disefio de
JS y analiza varios
casos de aplicacion.
Su objetivo es disefar
JS con un enfoque
centrado en el usuario
y en la educacién,

Mostraron que el
nivel de
competitividad de los
jugadores no solo
influyé en la
experiencia dentro
del juego, sino
también en la
interaccién dentro de
los equipos de pares,
y que el juego ayudé
a los participantes
con TEA a aumentar
su conocimiento en
geografia.

Muestran que hay una
ventaja al tener una
mejor estética y valor
en los elementos
extrinsecos,
contribuyendo a
mantener el
entusiasmoyy el
interés situacional del
JS.

Los resultados de una
encuesta aplicada a
40 participantes para
la evaluacion de
usabilidad de en
juegos educativos,
obtuvo puntajes
promedio de
satisfaccion alrededor
del 85%.

Los estudiantes
disfrutaron del juego,
encontrandolo facil
de usar. Los
comportamientos
sociales fueron
positivos durante
todo el periodo.
Mejoraron su
conocimiento en
geografia.

Expresan una mejora
en la comprensién
matemadtica. Los
métodos
cuantitativos y
cualitativos fueron
adecuados para
evaluar la eficacia.
Indican que la
usabilidad y la
claridad en la interfaz
permitieron brindar
experiencias positivas,
fluidas e inmersivas.

Aseguran que, para el
éxito de un JS, debe
aplicarse una
metodologia con
incorporacion
mecanicas de juego
divertidas, una alta
motivacién intrinseca
y una experiencia
positiva. El
metamodelo
propuesto permite
comprender cada uno
de los conceptos
utilizados para
disefar un JS.
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Autor (ano)

Metodologia

Resultados

Conclusiones

Chrisyarani
etal. (2021)

Dash et al.
(2023)

RS de juegos
educativos
interactivos y su
evaluacion en cuanto
a su calidad. Se realiz6
mediante pruebas
con expertos. Se
utilizé el método
heuristico para
evaluar la idoneidad
del juego en usuarios
finales y para
identificar problemas
de usabilidad y
técnicos. Emplea la
investigacion
descriptiva.

PlutoAR es un
intérprete de Realidad
Aumentada (RA)
moévil disefiado para
un aprendizaje
inclusivo, barato,
inmersivo, portatil y
seguro para los nifos.
Desarrolla conceptos
basicos de
programacion,
aritméticay
pensamiento
computacional.
Presenta la
informacion en
modelos 3D.
Participaron 415
individuos de 10 a 45
anos.

Se encontraron
problemas de
cosméticos menores,
sin embargo, el juego
es apto para ser
distribuido. Hubo un
problema leve de
usabilidad en la
prevencion de
errores, obteniéndose
un promedio de 2.33.

Sugieren que PlutoAR
es una aplicacién util,
de facilusoy
satisfactoria para los
usuarios de diferentes
grupos de edad.

Proporciona
informacién sobre la
evaluacion de la
calidad y
confiabilidad del
software utilizado en
la creacion de juegos
educativos y cémo
estos pueden ser
beneficiosos para la
educacion para
motivar y mejorar la
actividad de
aprendizaje.

Se ha probado la
confiabilidad y
usabilidad analizando
los comentarios de los
usuarios de forma
andénimay con un
enfoque imparcial. La
fiabilidad y usabilidad
se consideran
aceptables tras el
andlisis cualitativo y
cuantitativo.
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De Souza
etal. (2023)

Fetaji et al.
(2020)

Presenta un juego de
dominé digital
adaptado para
ensefar
multiplicacion a
nifos, utilizando el
paradigma de
equivalencia de
estimulos. Se evalua
el rendimiento de
cinco estudiantes con
bajo nivel académico
en la resolucion de
operaciones de
multiplicacién antes y
después de jugar.

Investiga el impacto
de los juegos
educativos como
estrategia
instruccional dentro
del curso de
Matematicas en la
Escuela

Secundaria. Desarrolla
un juego matematico
moévil para
dispositivos Android,
como estudio de caso,
y evalua los logros de
los estudiantes. Utiliza
una metodologia de
investigacion
cuantitativa y un
cuestionario.

Indicaron que los
estudiantes
aprendieron bien las
relaciones ensefadas
y que hubo un
aumento en el
porcentaje de
respuestas correctas.

Recopila los datos
antes y después de
jugar, para poder
evaluar la diferencia
entre el tiempo
dedicado y el nivel de
conocimiento
transferido. Se evalua
las funcionalidades y
la usabilidad, en dos
grupos de usuarios,
uno con experiencia
en informatica y otro
de usuarios novatos.

El uso de
herramientas
adicionales para la
ensefianza, como los
juegos, puede
mejorar el
desempeno de los
estudiantes en
matematicas.

Contribuir con
factores de impacto
identificados para
dichos sistemas,
andlisis de la mejora
en la facilidad de uso
y usabilidad. Se
proporcionan ideas y
recomendaciones.
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Jeblaoui
etal. (2019)

Kaimara
(2023)

Introduce un juego
educativo (Choice-
Game) y propone
varios escenarios para
extraer una
caracteristica
especifica del
estudiante (los valores
del alumno).

Describe dos
instrumentos de
recoleccion de datos
que incluyen
cuestionarios
detallados sobre las
caracteristicas
demogréficasy
actitudes de los
maestros pre-servicio
hacia la educacion
inclusiva y los juegos
educativos digitales.
La muestra estuvo
formado por
doscientos sesenta y
cinco (265)
estudiantes de
pregrado de
veinticinco
Departamentos
Pedagdgicos de las
Universidades
Griegas.

Se describen los
escenarios y la
recopilacion de datos
del jugador para cada
uno.

Mostraron que la
mayoria de los
maestros pre-servicio
participantes tenian
actitudes positivas
hacia la educacién
inclusiva y los DEG, y
veian un gran
potencial en el uso de
los DEG en programas
educativos inclusivos.
Ademds, se
identificaron algunas
barreras y desafios
que podrian
obstaculizar la
implementacién
efectiva de la
educacién inclusiva y
la integracién de los
DEG en programas
educativos inclusivos.

Se puede utilizar un
sistema de
aprendizaje
electrénico
adaptativos para
proporcionarles
materiales y
recomendaciones
personalizadas que
impacten
positivamente su
proceso. Presenta una
limitacién: el uso de
s6lo ocho escenarios
no puede ayudar a
recopilar suficientes
datos sobre el
alumno.

Proporciona una
visién general
exhaustiva y detallada
de los esfuerzos
internacionales y los
desafios actuales
relacionados con la
educacién inclusiva y
los juegos educativos
digitales.
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Keselj et al.
(2021)

Magsood
etal. (2018)

Implementacién de la
accesibilidad en
aplicaciones méviles
de RA para fines
educativos. Se trata
de una aplicacion
para la ensefanza de
cuerpos geométricos,
y se enfoca en hacer
que las tecnologias
educativas sean
accesibles para las
personas con
discapacidades. La
aplicacion
ARGeoBody fue
utilizada en las
escuelas junto con los
métodos de
ensefianza
tradicionales, se
evalué con 88
participantes, la
mayoria de los cuales
(pero no todos) son
estudiantes con
desarrollo tipico en la
escuela primaria Ivan
Gunduli¢ en
Dubrovnik, Croacia.

Serie de tres estudios
empiricos para
evaluar la usabilidad y
efectividad del juego
educativo para
jovenesdeentre 11y
13 anos de edad.

El 94,7% reporté que
el propdsito de
ARGeoBody es clara,
el disefio es funcional
y la funcionalidad del
lector de pantalla es
satisfactoria, se
confirmo que el
disefio sigue el tercer
principio UD (uso
simple e intuitivo). El
primer principio UD
(uso equitativo) fue
satisfecho, el 84,2%
de los participantes
piensa que las
preguntas fueron
claras y que el disefio
es accesible.

El juego logré mejorar
significativamente la
alfabetizacion digital
y el comportamiento
previsto de los nifios
después de utilizarlo.

Puede ayudar a hacer
que el contenido sea
mas facilmente
accesible y
comprensible
proporcionando una
experiencia de
aprendizaje practica e
inmersiva. Se
destacan: hacer que la
interfaz sea mas facil
de usary
proporcionar
opciones de
accesibilidad
ajustandose a esas
necesidades
especificas. Menciona
la necesidad de
involucrar a expertos
en accesibilidad en la
planificacion y el
disefio da fin de
garantizar que se
satisfagan las
necesidades de los
estudiantes con
discapacidades.

Impacto positivo en la
alfabetizacion digital
y podria ser utilizado
en entornos
educativos.
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Nagalingam
et al. (2020)

Ocampo-
Pazos et al.
(2020)

Secentraenla
creacion de un marco
y un cuestionario para
evaluar juegos
educativos. El marco
incluye seis
elementos de
experiencia de
usuario y el
cuestionario se utiliza
para evaluar el juego
educativo en
términos de
usabilidad, inmersion,
flujo del juego,
contexto del jugador,
sistema de juego y
capacidad de
aprendizaje.

RS sobre videojuego
educativo para el
pensamiento légico-
matematico en
educacion basica.
Plantea cinco
preguntas en temas
de estandares de
software, educacion,
guias de disefio y
métodos de
evaluacion.

Se evalud la validez
del cuestionario
utilizado en el
estudio, con el indice
de validez de
contenido (CVI). Se
proporciona una lista
completa de los items
y sus CVI.

El aprendizaje basado
en juegos (Game-
based Learning)
puede desarrollarse
con variadas
tecnologias (RA,
realidad virtual,
robotica e internet). El
diseno deberia estar
basado en el
ambiente
tecnolégico, enfocado
en STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria
y Matematicas).

La evaluacién ayuda a
garantizar que el
juego educativo
cumple con las
expectativas e
intereses del usuario
previsto y con los
resultados educativos
deseados. Una
herramienta de
experiencia de
usuario (UX)
adecuada para un
juego educativo
facilitard el trabajo de
los disefiadores de
juegos y contribuira a
crear juegos
educativos eficaces.

Los videojuegos
matemadticos basado
en Game-based
Learning permiten al
estudiante construir o
desarrollar la l6gica
matematica mediante
el aprendizaje
experimental. Se
sefala la necesidad
de incrementar el
interés de los
estudiantes en las
asignaturas STEM y de
fomentar el
pensamiento criticoy
el aprendizaje activo.
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Own et al.
(2023)

Reed et al.,
(2020)

Se disefid una
aplicacion
matematica llamada
The Numbers para
comparar el potencial
de aprendizaje de los
nifos preescolares y
se utilizo el
seguimiento ocular
para evaluar las
diferencias cognitivas
entre las versiones
Interfaces de usuario
tangibles (TUI) e
interfaces
multitactiles (MTI). La
muestra estuvo
compuesta por 32
estudiantes (16 nifas
y 16 nifios) del jardin
deinfantes de la
Universidad de
Tianjin, con edades
entre 4y 5 anos. Se
realizé una prueba
previa utilizando
Numeracy Screener
para evaluar sus
habilidades
aritméticas
matematicas.

Investigacién
cualitativay
cuantitativa que
describe la
percepciény la
interaccion de
estudiantes de
secundaria en los
grados 6-8 con
elementos de juegos
incorporados en una
evaluacion de lectura.

Segun los resultados
de la prueba previa,
los participantes se
dividieron
equitativamente en el
grupo Ty el grupo M,
con 16 estudiantes en
cada grupo.
Dieciocho
participantes
preferian la version
TUI, diez participantes
la versiéon MTly cuatro
participantes les
gustaban ambas o no
sabian cual preferian.
Demuestran que hay
diferencias
significativas en la
carga cognitiva entre
ambas versiones y
que una version tiene
mejor rendimiento
que la otra.

Elusodela
gamificacion puede
ser beneficioso,
especialmente para
estudiantes con
dificultades de
lectura, siempre 'y
cuando se adapte a
sus habilidades y no
sea frustrante. La
evaluacion de lectura
gamificada fue mas
motivadora que la
forma tradicional de
evaluacion.

La version TUI
proporciona una
mayor carga de
trabajo cognitiva,
aumenta la atencion
en las dreas clave y
proporciona un
mayor valor de
entretenimiento, lo
que tiene efectos a
largo plazo en la
promocién del
aprendizaje de los
nifos. La version TUI
es mas facil de usar,
mas interesante y mas
motivadora para los
nifos preescolares
que la ver MTI.

La gamificacion de la
evaluacion de la
lectura puede ser
efectiva para motivar
alos estudiantes y
mejorar su
rendimiento en la
tarea de lectura, pero
la implementacién
debe cuidar el disefio
para garantizar que la
tarea siga siendo
relevantey fiel a la
habilidad evaluada.
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Stancin &
Hoic-Bozic
(2021)

Tsikinas &
Xinogalos
(2020)

Veldkamp
et al. (2022)

El objetivo es analizar
y evaluar el impacto
de los juegos digitales
en la educaciényel
aprendizaje inclusivo
y desarrollar nuevos
modelos de juegos
digitales para apoyar
la educaciény el
aumento de la
inclusién educativa.

Se trata del marco de
disefo de JS para
personas con
discapacidad
intelectual o trastorno
del espectro autista.
Propone una
estructura de disefio
de JS (GDF) para
ayudar alos
disefadoresy
educadores a
desarrollar S exitosos
para personas con
discapacidad
intelectual (D) y
trastornos del
espectro autista.

Investiga juegos de
escapey los
elementos de disefio
como la inmersién,
colaboraciény
retroalimentacién
influyen en el
aprendizaje. Se
pruebo con 126
estudiantes entre 16y
20 afos y se midié su
experiencia de juego,
con sus examenes
previos y posteriores.
Entrevisto a
estudiantes y
profesores.

El analisis demostro
que el area de
habilidades
socioemocionales
para estudiantes con
discapacidad
intelectual no esta
suficientemente
cubierta. No existen
juegos disponibles
que desarrollen esta
area como la
capacidad de
reconocery
comprender
sentimientos 'y
estados emocionales.

En GDF se desarrollan
los elementos
pedagdgicos y
mecanicas. Se realizan
evaluaciones de
aceptacion del
prototipo y ajustes
para mejorar la
experiencia del
usuario. Las pruebas
de usabilidad sirven
para identificar
ventajas y fallas
mejorando el juego
iterativamente.

El elemento de
inmersion tuvo una
contribucion directa
en el conocimiento
adquirido. Los objetos
utilizados en el juego
ayudaron a los
estudiantes.

Los juegos digitales
pueden ser una
herramienta util para
mejorar el
aprendizaje de los
estudiantes con
discapacidades
intelectuales, y se han
utilizado en
investigaciones
recientes.

El marco de disefio
del juego se
construye en base a
elementos y pautas
para personas con DI
y TEA, consideran que
podria usarse para
disenar JS de
propésito general,
con algunas
modificaciones.

El marco ayuda a
educadores e
investigadores a
desarrollar y evaluar
juegos de escape
permitiendo entornos
inmersivos como
contextos del mundo
real relacionados con
la ciencia o cuestiones
socio cientificas y
benefician el
aprendizaje.
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Volioti et al.
(2023)

Von Gillern
& Nash
(2023)

(Xiong
etal., 2022)

Implementa RAen la
educacion primaria,
enfocdndose en
matematicas y el
aprendizaje activo en
el aula. Describe la
aplicacion "Cooking
Math”intuitiva e
interactiva. Se enfoca
en problemas de
cocina y recetas para
sexto grado. Se realizé
un estudio piloto para
su evaluaciony
cuestionarios y
entrevistas
semiestructuradas
para medir el nivel de
satisfaccion e
involucramiento.

Discute tipos de
discapacidadesy
como afectan la
capacidad de
participar en un
videojuego. Explora
cémo hacer juegos
mas accesibles para
personas con
discapacidades.
Sugiere formas para
que los profesores de
inglés pueden utilizar
los videojuegos en las
habilidades de lectura
y escritura.

Analiza la influencia
de los juegos
educativos digitales
en el pensamiento
creativo de los nifios
en edad preescolar. Se
desarroll6 el juego
educativo digital
"Thinking Paradise"
para entrenar el
pensamiento creativo
de los nifios, y se
evaluaron los efectos
del entrenamiento en
102 nifos de entre 3 y
6 anos.

Indicaron que la
aplicacion era efectiva
y mejora la
experiencia de
aprendizaje para los
estudiantes. Los
cuestionarios SUS
(System Usability
Scale) fueron
satisfactorios para
todos los grupos, con
una puntuacion total
de SUS de 70.01

La accesibilidad debe
abordar aspectos
como la visualizacién,
audicién, movilidad y
cognicién. Se debe
considerar el tamano
y color del texto,
contraste, subtitulos,
navegacion facil,
claridad del
contenido y acceso a
instrucciones basicas
para garantizar la
inclusién de usuarios
con diversas
capacidades.

Mostraron que el
juego educativo
digital mejoré
significativamente
todos los indicadores
del pensamiento
creativo de los nifos,
y que el efecto del
entrenamiento
variaba segun la edad
de los nifios.

La tecnologia RA
tiene potencial para
transformar la
educacién y mejorar
el aprendizaje en la
escuela primaria a
través de la creacion
de un ambiente
educativo mas
atractivo, interesante
e interactivo.

Los videojuegos son
utiles para mejorar
habilidades de lectura
y escritura del inglés.
La accesibilidad en su
disefio es crucial para
que disfruten. Los
desarrolladores
deben incluir
subtitulos y opciones
de audio. El Disefio
Universal para el
Aprendizaje favorece
lainclusiény el
aprendizaje para
todos.

Al desarrollar juegos
educativos digitales
para preescolares, se
debe considerar la
edad y adaptar el
contenido para
fortalecer sus
habilidades. Se
destaca el
entrenamiento del
pensamiento creativo
desde temprana edad
y las preferencias de
juego y niveles de
dificultad para
distintas edades.
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Yabut et al.
(2019)

Desarrollo de una
aplicacion educativa
de juegos moviles
para estudiantes de
tercer grado en
matematicas (Math's
Going On).
Participaron 37
estudiantes, fueron
elegidos 25 para la
sesion programada.
Se usaron pres y post-
test. Se evalué la
calidad de la
aplicacién segun ISO
9126. La evaluacion se
realizd por cinco
maestros de

La evaluacion del
docente obtuvo en
términos de
funcionalidad una
media de 5,00
(Excelente),
confiabilidad una
media de 4,40, (Muy
Satisfactorio),
usabilidad una media
de 5,00 (Excelente). La
calificacion de
satisfaccion general
de Math's Going es
4,80, Excelente. Es util
para que los
profesores puedan
monitoreen el

La aplicacion ha
demostrado ser eficaz
para estudiantes que
tienen diferentes
estilos de aprendizaje.
Se sugiere
implementar y utilizar
como refuerzo en el
aprendizaje de
matemadticas. Se
recomiendan mas
estudios
longitudinales para
evaluar eficazmente
las variables.

matematicas de la
Escuela Catdlica Sto.
Nino.

progreso de los
estudiantes.

3.1. Tecnologia y accesibilidad en juegos serios

Los resultados de la RSL enfatizan que los JS estan ganando relevancia en el ambito de
la educacién y el aprendizaje digital (Bossavit & Parsons, 2018; Carrién Toro, 2022; Reed
et al., 2020; Tsikinas & Xinogalos, 2020). En las publicaciones se sefiala como a través de
los JS, los participantes enfrentan desafios individuales o grupales, poniendo en
practica sus habilidades técnicas y tomando decisiones responsables (Carriéon-Toro
etal.,, 2020; Stancin & Hoic-Bozic, 2021; Tsikinas & Xinogalos, 2020). A su vez, varios
autores mencionan que la usabilidad y accesibilidad se pueden integrar en JS. El
desarrollo de JS accesibles para todos, independientemente de sus capacidades
individuales, promueve un ambiente educativo enriquecido (Bui et al., 2020; Carrién
Toro, 2022; Stancin & Hoic-Bozic, 2021).

Dash et al. (2023) y Volioti et al. (2023) destacan las herramientas de RA para la
visualizacion de conceptos complejos en tiempo real, brindando experiencias
inmersivas en el mundo real como en el virtual. Esta tecnologia facilita la comprension
de contenidos dificiles, y supera las limitaciones de los entornos de aprendizaje
tradicionales y estéticos. La RA enriquece la educacion al involucrar activamente a los
estudiantes, permitiéndoles explorar y aplicar conocimientos de manera practica. Este
enfoque dindmico y participativo mejora la retencién de informacién, y fomenta un
aprendizaje significativo (Dash et al., 2023; Keselj et al., 2021; Reed et al., 2020; Volioti
etal, 2023).

3.2. Impacto de la accesibilidad en la educacion
El impacto de la accesibilidad en la educacién es significativo, especialmente en el

contexto de ensefanza para personas con discapacidad intelectual. Diversos estudios
(Alvarado-Cando et al., 2019; De Souza et al,, 2023; Fetaji et al., 2020; Ocampo-Pazos
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etal.,, 2020; Reed et al., 2020; Rodriguez-Ascaso et al., 2018; Volioti et al., 2023; Yabut
etal.,, 2019) han resaltado la relevancia de utilizar materiales didacticos adaptados al
alumno, considerando como estimulan el aprendizaje, y promueven experiencias
sensoriales facilitadoras del desarrollo de habilidades matematicas (Rodriguez-Ascaso
etal.,, 2018; Yabut etal., 2019). Esta adquisicion suele ser cognitivamente desafiantes
donde el enfoque centrado en la accesibilidad resulta fundamental para superar las
barreras educativas. En estos estudios se subraya el rol de los docentes en la
implementacién de adaptaciones.

3.3. Enfoque centrado en el usuario

Los estudios recalcan la relevancia de la usabilidad del juego y la claridad en la interfaz
de usuario para brindar experiencias de juego positivas (Bui etal., 2020), de la
tecnologia de asistencia en la educacion de estudiantes con necesidades especiales
(Alvarado-Cando et al., 2019), la participacion activa de diferentes partes interesadas,
incluyendo propietarios del producto, usuarios finales y expertos pedagdgicos, en el
proceso de disefio del juego (Carridn Toro, 2022), la motivacién de los estudiantes y la
mejora de su actividad (Chrisyarani et al., 2021). El disefio debe ajustar su trabajo en un
enfoque centrado en el usuario para responder a las necesidades especificas del
estudiante (Bossavit & Parsons, 2018; Carridn Toro, 2022; Reed et al., 2020).

3.4. Inclusion y accesibilidad

En los resultados de la RSL se destaca que la tecnologia desarrollada con el enfoque
adecuado permite mejorar el rendimiento escolar de estudiantes y se constituye en
una herramienta inclusiva (Alvarado-Cando etal., 2019; Ben Itzhak etal., 2022).
Favorece las experiencias de juego mds positivas y comprensivas de las necesidades
especiales (Bossavit & Parsons, 2018; Bui et al., 2020; Carrion Toro, 2022; Chrisyarani
etal., 2021; Dash etal.,, 2023; De Souza et al,, 2023; Fetaji et al,, 2020; Jeblaoui et al.,
2019; Reed et al., 2020).

3.5. Impacto en aprendizaje

Los resultados obtenidos en la mayoria de los trabajos manifiestan calificaciones mas
altas de los participantes luego del uso de la aplicacion, evidenciando un aprendizaje
significativo. En general los estudios sefialan una mejora en el nivel de conocimiento
transferido, destacando la importancia de la funcionalidad y usabilidad en la
aceptacion de los juegos educativos (Carrion Toro, 2022; Dash et al., 2023; De Souza
etal., 2023; Fetaji et al., 2020; Jeblaoui et al.,, 2019; Reed et al.,, 2020). La estética y la
mejora de elementos extrinsecos contribuyeron al entusiasmo de los jugadores
motivando el aprendizaje (Bui etal, 2020; Reed etal., 2020). Algunos autores
recomiendan el uso de plataformas educativas innovadoras y la formacién docente
para lograr la implantacién de tecnologia en el aula (Ocampo-Pazos et al., 2020; Reed
et al, 2020).

4, Conclusiones

El andlisis para responder a la pregunta de investigacién ha evidenciado que la
integracion efectiva de estrategias de accesibilidad, usabilidad, DCU y JS en el contexto
de la educacién inclusiva tiene un impacto positivo en el acceso, y al mismo tiempo
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mejora la experiencia de aprendizaje para los estudiantes. Estas estrategias son
fundamentales para cumplir con los principios de calidad y equidad en la educacién
(United Nations Department of Economic and Social Affairs, 2023), y contribuyen a una
formacioén integral con participacién activa reconociendo la diversidad de habilidades
estudiantiles.

Los estudios revisados evidencian una perspectiva variada y enriquecedora
sobre el impacto de los JS, la usabilidad, accesibilidad y juegos educativos en el dmbito
académico. La diversidad metodolégica y tecnoldgica utilizada en estos trabajos
demuestran la complejidad y la amplitud de este campo de investigacion. En esa
perspectiva, la atencién a la inclusion y accesibilidad incide para alcanzar una
educacién equitativa. La capacidad de los JS para adaptarse a diferentes barreras y
satisfacer una variedad de habilidades demuestra su potencial contribucién a entornos
educativos mas inclusivos y accesibles (Keselj et al., 2021; Reed et al., 2020; Rodriguez-
Ascaso et al., 2018; Silva Sdndez & Rodriguez Miranda, 2018; Von Gillern & Nash, 2023).
Otro de los aportes de los estudios analizados son las consideraciones sobre la
usabilidad y la experiencia del usuario en tecnologias educativas. La consideracién de
preferencias y la personalizacion emergen como factores criticos para el disefio de
tecnologias que realmente conecten con los estudiantes (Nagalingam et al., 2020;
Ocampo-Pazos et al,, 2020; Own et al., 2023; Reed et al., 2020; Volioti et al., 2023).

En cuanto al impacto en el aprendizaje, los resultados positivos de varios
estudios respaldan la idea de que la integracién de JS en entornos educativos puede
generar mejoras significativas (Alvarado-Cando etal.,, 2019; Ben ltzhak etal.,, 2023;
Bossavit & Parsons, 2018; Bui etal., 2020; Dash etal.,, 2023; Magsood etal., 2018;
Ocampo-Pazos etal,, 2020; Own et al., 2023; Reed et al., 2020; Stancin & Hoic-Bozic,
2021; Yabut et al,, 2019). La combinacién de metodologias cuantitativas y cualitativas
ofrece una visibn mas completa de la efectividad y la experiencia del usuario. Este
enfoque integral resalta la importancia de comprender el rendimiento académico, y al
mismo tiempo la percepcion de los estudiantes en el proceso educativo (Bui et al,,
2020; Nagalingam et al., 2020; Veldkamp et al., 2022; Xiong et al.,, 2022).

En conclusidn, del andlisis realizado se subraya la importancia de la experiencia
del usuario y la usabilidad como pilares fundamentales en el disefio de herramientas
educativas. La consideracion de preferencias y la personalizacion de las experiencias de
aprendizaje se constituyen en elementos basicos para lograr la motivacion de los
estudiantes. Las caracteristicas de usabilidad y accesibilidad consolidan un enfoque
inclusivo para garantizar el acceso equitativo a todos los estudiantes,
independientemente de sus capacidades individuales.

Esta discusién evidencia la importancia de un DCU en JS, inclusivo y accesible,
para aprovechar plenamente el potencial de las tecnologias y lograr una inclusion
educativa. En el marco de este estudio, se ha logrado establecer una base sélida de
conocimientos y orientaciones para identificar practicas pedagdgicas inclusivas
aplicables a las necesidades especificas de individuos con discapacidad. Los resultados
obtenidos demuestran mejoras tangibles en la accesibilidad, usabilidad y DCU en JS,
contribuyendo asi a promover la equidad en el acceso a la educacion y elevar la calidad
de la ensefianza en la region.

A pesar de los aportes mencionados, se reconocen algunas limitaciones, como
el tamafno de muestra reducido (Alvarado-Cando et al., 2019; Bossavit & Parsons, 2018;
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Magsood etal., 2018; Reed etal, 2020). Surge la necesidad de investigaciones
longitudinales con exploracién de nuevas tecnologias para una comprension mas
completa en las practicas educativas (Reed et al., 2020; Tsikinas & Xinogalos, 2020;
Veldkamp et al., 2022; Volioti et al., 2023; Von Gillern & Nash, 2023; Xiong et al., 2022).

En lineas de trabajo futuras, se proyecta continuar la profundizacién y estudio
detallado de las técnicas y estrategias identificadas para formular principios de disefo.
La finalidad es desarrollar un aplicativo que contemple y responda de manera
especifica a las necesidades educativas del entorno local. Esta iniciativa busca facilitar
la incorporacion de personas con discapacidad a la vida en sociedad mediante
oportunidades de aprendizaje inclusivas y adaptadas a sus demandas individuales.
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