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Resumen

El patrimonio en Latinoamérica ha recibido reconocimiento a nivel mundial
debido a su riqueza cultural, arquitectonica y natural. Sin embargo, la
difusion de este patrimonio en Latinoamérica ha sido limitada debido a la
falta de recursos y acceso a informacion. En este contexto, los Juegos
Serios (JS) representan una herramienta clave para difundir el patrimonio,
ya que son atractivos e incentivan el aprendizaje. Aunque, se evidencian
pocos casos de estudio en Latinoamérica, se han realizado esfuerzos para
implementar estrategias de difusion, utilizando JS y otras actividades
ludicas. Los JS se definen como juegos con un propésito educativo explicito
ya que tienen la capacidad de educar y entretener al mismo tiempo. La
presente investigacion consiste en una Revision Sistematica (RS) de JS
para la difusién del patrimonio en Latinoamérica misma que ha identificado
14 casos de aplicacion, incluyendo juegos basados en ubicacion, realidad
aumentada y mundos virtuales. Mediante su estudio se han planteado 20
variables de analisis, tales como: la tecnologia utilizada para el desarrollo
de dichos JS, la tematica abordada, el costo de cada JS, etc. La
identificacion de estas variables ha permitido resaltar caracteristicas que
demuestran la efectividad de los JS como herramienta de ensefianza y
difusién del patrimonio en la region. En este sentido, se emplean dichas
variables para la elaboracién de encuestas aplicadas a docentes y
estudiantes de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo, para determinar la
factibilidad, ventajas y desventajas que resultan del uso de JS para la
difusién del Patrimonio Cultural en el contexto local.

Palabras clave: actividades ludicas, cultura, estrategias educativas,
gamificacion, viabilidad
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Abstract

Heritage in Latin America has received worldwide recognition due to its
cultural, architectural, and natural wealth. However, the dissemination of this
heritage in Latin America has been limited due to the lack of resources and
access to information. In this context, Serious Games (SG) represent a key
tool to disseminate heritage, as they are attractive and encourage learning.
Although there are few case studies in Latin America, efforts have been
made to implement dissemination strategies using SG and other ludic
activities. SG are defined as games with an explicit educational purpose
since they have the capacity to educate and entertain at the same time. The
present research consists of a Systematic Review (SR) of SG for heritage
dissemination in Latin America that has identified 14 application cases,
including location-based games, augmented reality and virtual worlds.
Through its study, 20 analysis variables have been identified, such as: the
technology used for the development of such SG, the subject matter
addressed, the cost of each SG, etc. The identification of these variables
has made it possible to highlight characteristics that demonstrate the
effectiveness of SG as a tool for teaching and disseminating heritage in the
region. In this sense, these variables are used for the elaboration of surveys
applied to teachers and students of the Faculty of Architecture and
Urbanism, to determine the feasibility, advantages and disadvantages
resulting from the use of SG for the dissemination of Cultural Heritage in the
local context.

Keywords: playful activities, culture, educational strategies,
gamification, feasibility
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Introduccién

Bajo la premisa de que el Centro Histérico de Cuenca es Patrimonio Cultural
de la Humanidad desde 1999, la difusion de las razones por las cuales
se le ha otorgado este reconocimiento muchas de las veces se limita a
informacion superficial que no permite al ciudadano comun ser consciente
de los valores culturales, historicos, de uso, etc., que reposan en diferentes
elementos de la ciudad. Esto conlleva a un desconocimiento y falta de
apreciacion por parte de quienes finalmente son los usuarios frecuentes
de los distintos espacios de la ciudad. Frente a este problema, actualmente
se han planteado actividades ludicas en la ciudad de Cuenca que utilizan
estrategias como medios digitales, redes sociales y la realidad aumentada
mediante aplicativos para la difusion del patrimonio. Sin embargo, estos
aun se restringen a ser informativos por lo que no existe una verdadera
interaccion con los usuarios.

Esto deriva en la necesidad de plantear recursos y metodologias que vayan
mas alla de la difusion informativa y que puedan ser ludico-educativas.
Asi, los juegos serios son una alternativa pedagdgica para ilustrar sobre el
patrimonio que posee la ciudad, para entenderlo y valorarlo sin la necesidad
de haber cursado una formacion formal sobre el tema. En ese sentido, el
presente trabajo plantea indagar sobre el estado del arte respecto a JS en
Cuenca, Ecuador y Latinoamérica debido a las caracteristicas compartidas
que existen entre estos territorios y la compatibilidad de recursos culturales
disponibles.

Por ello, se reconoce la importancia de realizar un analisis profundo del
estado del arte, mismo que estara basado en las siete etapas fundamentales
de una revision sistematica segun Pardal-Refoyo y Pardal-Pelaez (2020),
para conocer las diferentes publicaciones sobre juegos serios que existen
al momento. Esto pretende convertirse en un recurso para el futuro disefio
de juegos serios para la difusion y transmision de conocimiento sobre el
Patrimonio Cultural a nivel local.

Metodologia del trabajo

Para el disefio de la metodologia aplicada en la elaboracién del trabajo de
titulacion, se parte de la definicion de cinco capitulos principales (Figura
01). En el capitulo |, se definen todos aquellos conceptos clave para el
entendimiento de los temas que se desarrollan en esta investigacion,
tales como: difusion, divulgacién, patrimonio, gamificacion y juegos serios.
Igualmente, se introduce a la ciudad de Cuenca y su Patrimonio Cultural,
como este ha sido difundido y las fuentes de informacién que existen sobre
la tematica.

A continuacion el capitulo I, desarrolla la metodologia del trabajo, donde
a través de su desglose se exponen las estrategias y componentes
principales de la misma. La revision sistematica planteada parte de la
determinacion metodoldgica, necesaria para la busqueda y seleccion de
diferentes publicaciones que incorporen los conceptos desarrollados en el
capitulo previo. Se determinan los criterios bajo los cuales se seleccionara
la informacioén a incluir en la revision sistematica y las variables bajo las
que se analizara la informacion recopilada. Por ultimo, se contextualiza la
evaluacion del riesgo de sesgo y la factibilidad como parte de la metodologia.

Dentro del capitulo Ill, con base en el primer y segundo capitulo, se analizan
las fuentes de informacién disponibles para la posterior selecciéon de las
publicaciones que formaran la revision sistematica. En este capitulo, se
analizan todas las publicaciones recopiladas y en base a este analisis se
sintetiza la informacion y se evalua el riesgo de sesgo del estudio realizado.

Para finalizar, en el capitulo IV se presenta la factibilidad sobre la aplicacién
de juegos serios. Se aplican encuestas a estudiantes y docentes de la
Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca, para
evaluar la viabilidad de los juegos serios y su potencial impacto dentro del
contexto local. De esta manera, el capitulo IV se vuelve fundamental para
la comprension de los resultados obtenidos, mismos que conduciran a
conclusiones y recomendaciones dadas en el capitulo V. Cabe aclarar que,
a lo largo de todo el trabajo los juegos serios seran referidos como JS y
revision sistematica como RS, siendo estas sus siglas.
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Metodologia del Trabajo de Titulacion

Metodologia
Revisién
Sistematica

Difusion y
divulgacion

. . Evaluacion del
Patrimonio

riesgo de sesgo

Metodologia

Gamificacion Factibilidad

Juegos Serios

Figura 01. Metodologia del Trabajo de Titulacion.
Fuente: Elaboracion propia.
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10

Objetivos

Objetivo general:

Sistematizar y evaluar la factibilidad de la aplicacién de juegos serios para
la difusion del patrimonio en Cuenca.

Objetivos especificos:

a. ldentificar los juegos serios que promueven el patrimonio a nivel
local, nacional y de influencia internacional.

b. Examinar las caracteristicas de los diferentes tipos de informacion
sobre juegos serios que difunden el patrimonio.

c. Describir las ventajas y desventajas de la aplicacion de juegos
serios para la difusion del patrimonio.

d. Evaluar la factibilidad de aplicacién de un juego serio para difusién
del patrimonio a nivel local.
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Los juegos y el aspecto ludico han formado parte fundamental de la vida
humana desde la antigliedad. Existen varios autores que se han enfocado
en la explicacion de la dinamica incorporada en las actividades ludicas,
tales como Balardi (2004), quien establece que “la accién ludica, lejos de
ser espontanea, es el efecto de un trabajo que el infante realiza, trabajo
que como tal tiene su especificidad, su logica y su finalidad”. Del mismo
modo, se encuentra el razonamiento de Rueda (2016), quien manifiesta
que el juego es un elemento muy importante dentro de cualquier proceso
cotidiano ya que, “la accién de jugar desnuda nuestro brillo, sacando a la
luz nuestras destrezas, habilidades y también debilidades”. Sin embargo,
las primeras nociones sobre actividades ludicas se remontan al afo
1972 donde el filésofo Johan Huizinga afirma que el juego constituye una
“caracteristica inherente para el ser humano y para otras especies, que el
ser humano no aprende a jugar: nace jugando”. A partir de estos postulados
se han generado una serie de reflexiones que reconocen la relacion entre
las actividades ludicas y su impacto en los seres humanos para dar lugar al
desarrollo de nuevas dinamicas aplicadas en diferentes ambitos.

1.1 Difusién y divulgaciéon

Para la comprension del uso de actividades ludicas como dinamica de
difusiéon se reconoce la importancia de definir y contrastar los términos
difusion y divulgacion. Surgen autores como Espinosa (2010), quien aclara
que tanto la difusién como la divulgacion son técnicas de comunicacion
pero con alcances diferentes. La autora establece que la difusion es:

La propagacion del conocimiento entre especialistas y constituye
un tipo de discurso diferente, contiene un conjunto de elementos o signos
propios de un discurso especializado y una estructura que se constituyen
en factores clave a la hora de su evaluacion (p. 5-6).

Por otro lado, la divulgacion es entendida como una responsabilidad de
la comunidad cientifica en la produccion del conocimiento. Fourez (1992),

como se citdé en Espinosa (2010), aclara que la divulgacion “...consiste
en una actividad de relaciones publicas de la comunidad cientifica que

15

se interesa por mostrar al “buen pueblo” las maravillas que los cientificos
son capaces de producir’. De este modo, se diferencian los dos términos
al implicar actividades adicionales como la publicacién necesaria para la
divulgacion, mientras que la difusion se encarga de la propagacion de
informacion mediante noticias o la creacion de costumbres (Garrido, 2017).

Debido al papel fundamental que representan estas actividades dentro de la
transmision de conocimiento hacia la sociedad, se determina la necesidad
de desarrollar herramientas adecuadas para la difusion. Para ello, se
consideran técnicas que permitan la transformacion de estos mecanismos
en instrumentos ludicos, mismos que se analizan en la seccion 1.2.3 del
presente trabajo.

1.2 El Patrimonio Cultural en Cuenca-Ecuador y su difusion

La ciudad de Cuenca ubicada al sur de la sierra ecuatoriana en la provincia
del Azuay, se distingue por una serie de rasgos notables que destacan
la importancia de preservar y promover su patrimonio. Existen varias
tradiciones culturales como las celebraciones de Semana Santa, Corpus
Christi y el Pase del Nifio Viajero, que contribuyen al reconocimiento de
la ciudad y la situan como la tercera mas importante del pais, después de
Quito y Guayaquil. Su centro histérico representa toda la riqueza cultural
y arquitectonica de la ciudad (Figura 02), mismo que fue clave para su
declaratoria como Patrimonio Cultural de la Humanidad en diciembre de
1999.

En la misma linea, se considera necesario aclarar el término patrimonio
con el fin de definir el campo de investigacion del presente trabajo. Segun
la UNESCO (s,f):

El patrimonio cultural en su mas amplio sentido es a la vez
un producto y un proceso que suministra a las sociedades un caudal
de recursos que se heredan del pasado, se crean en el presente y se

transmiten a las generaciones futuras para su beneficio (p. 132).
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Figura 02. Centro histérico de Cuenca Ecuador en los afios 1890-1909.
Fuente: Archivo Histérico del Guayas, s.f.

1.2.1 Declaratoria de Cuenca como Patrimonio Cultural de la
Humanidad

Una vez entendido el concepto de patrimonio, se procede con la exploracién
del proceso hacia la declaracion de Cuenca como Patrimonio Cultural de
la Humanidad, que inicia con la Conferencia de la UNESCO en 1972, la
cual se centré en “confeccionar la lista de monumentos y lugares situados
en los paises cuyo interés se considera como excepcional, su valor como
universal y su proteccion interesa a toda la humanidad”. Tras 10 afos de
dicha convencién en los cuales se habian sumado 129 paises, incluido
Ecuador, se atribuye en Cuenca un area de 224 hectareas a la Lista del
Patrimonio Mundial, reconociendo inicialmente dicha area como Patrimonio
Cultural del Ecuador en 1982. A raiz de su inscripcién a nivel nacional, se
genera una discusion para una posible inclusién en la Lista del Patrimonio
Mundial. Mediante la promocion de la ciudad, se obtiene su inscripcion el
1 de diciembre de 1999 cuando la UNESCO declaré al Centro Histoérico de
SantaAna de los Rios de Cuenca como Patrimonio Cultural de la Humanidad
durante la veintitresava sesion del Comité del Patrimonio Mundial, llevado a
cabo en Marrakech, Marruecos (GAD Municipal de Cuenca, s.f).
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Los criterios bajo los cuales la UNESCO acept6 la inscripcion de la ciudad
de Cuenca para ser declarada como patrimonio cultural de la humanidad
fueron:

- Criterio ll: «Cuenca ilustra la exitosa implantacién de los principios
de la planificacion urbana del Renacimiento en América.

- Criterio IV: «La exitosa fusion alcanzada por diferentes sociedades
y culturas de América Latina, se manifiesta de manera notable en
la traza y el paisaje urbano de Cuencan.

- Criterio V: «Cuenca es un ejemplo sobresaliente de ciudad colonial
espafola, planificada y situada en entro terra» (Cardoso, 2017).

Como consecuencia de la declaratoria el 1 diciembre de 1999 (Figura 03),
Cuenca se ha beneficiado de varias intervenciones para conservar la ciudad,
ya que como menciona Kennedy (2007) “Cuenca ya no solo pertenece a los
cuencanos sino al mundo y por ello debemos cuidarla (...)". No obstante,
temas como la difusion del patrimonio y la recuperacion histérica se han
visto desplazadas a un segundo plano por remodelaciones en distintos
espacios de la ciudad (Kennedy, 2007).

Figura 03. Dia de la Declaratoria de Cuenca como Patrimonio Cultural de la Humanidad 1 de diciembre de
1999.
Fuente: Bermeo, L., 1999.
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1.2.2 Fuentes de informacion del Patrimonio Cultural en Cuenca

La informacién acerca del patrimonio de la ciudad de Cuenca reposa dentro
de tres grandes campos: a nivel institucional, a nivel académico y dentro de
las narrativas ciudadanas.

Para el entendimiento de los campos en los que reposa la informacion,
es necesario partir de la identificaciéon del marco regulatorio dentro del
territorio local. Analizando las competencias legales se instauran tres
niveles adicionales que a su vez representan lo instituido (Figura 04):

Ministerio de Cultura y
Patrimonio de Ecuador

Osa legalmente por
sobretodo.

INPC (Instituto Nacional
de Patrimonio Cultural)

Rige a los GADs.
GAD (Gobierno Auténomo

o Descentralizado)

Entidad con poder ejecutivo,
legislativo, y judicial o sancionador.
Dicha nominacién conlleva la
creacion de Areas Histéricas y
Patrimoniales que ha inventariado
el patrimonio en Cuenca.

Figura 04. Competencias legales que regulan la informacién patrimonial en Cuenca.
Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, existen las iniciativas de la sociedad que se clasifican en dos
niveles respectivamente:

1. Organizada: Universidades y grupos de investigacion.
2. No organizada: Redes sociales, etc.

A nivel institucional, Cuenca cuenta con repositorios de informacién sobre
el centro historico y su patrimonio, donde destacan: el GeoPortal, Direccion
General de Areas Histéricas y Patrimoniales (DGAHP), Instituto Nacional de
Patrimonio Cultural (INPC) mismo que gestiona el Sistema de Informacion
del Patrimonio Cultural del Ecuador (SIPCE antes ABACO), el Museo y
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Parque Arqueoldgico Pumapungo a través del Museo virtual de América y
el Caribe, entre otros.

El GeoPortal es una plataforma municipal cuyo objetivo es garantizar el
acceso y uso de la informacion geografica basica de forma descentralizada,
oportuna y estandarizada (Figura 05). Todos los datos disponibles en la
plataforma GeoPortal web son de acceso publico, con esto se busca
facilitar toda la informacion cartografica y datos geograficos necesarios para
procesos que requieran informacion territorial del cantén Cuenca (Alcaldia
de Cuenca, s.f).

Figura 05. Geoportal web visor de mapas.
Fuente: Geoportal, 2023.

Asi mismo, la Direccién General de Areas Histdricas y Patrimoniales
(DGAHP), es una de las 29 direcciones municipales del GAD de Cuenca
y su misién establece que se debe “Poner en valor, conservar, mantener y
difundir el patrimonio cultural tangible e intangible del canton Cuenca, para
el disfrute actual y la transmision a las futuras generaciones, a través de los
procesos de investigacion, planificacion y control”. Dentro de las atribuciones
y responsabilidades de la DGAHP, en el subproceso de investigacion se
destaca la accién de “desarrollar mecanismos, instrumentos y ejecutar
actividades para la promocion y difusién del patrimonio y areas histéricas
en general, en coordinacion con las areas correspondientes del GAD
municipal” (DGAHP, s.f.).
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Siguiendo con los repositorios de informacion a nivel institucional se
encuentra el INPC, el mismo fue creado en 1976 y desde entonces se
encarga de la investigacion y control técnico del patrimonio cultural de
nuestro pais siendo “testigo y participado activamente en los cambios
histéricos a favor de nuestro patrimonio” (INPC, s.f). Actualmente, el
Instituto cuenta con cinco direcciones técnicas en las principales ciudades
del pais, siendo una de estas la ciudad de Cuenca (Figura 06). A su vez
el INPC (s.f), “promueve y ejecuta procesos de asesoria y fortalecimiento
de capacidades a los gobiernos locales, propietarios e instituciones para
la adecuada gestion de los patrimonios”. De igual manera, dentro de las
competencias de la institucion, se establece que la misma “gestiona y
administra la Red de Areas Arqueoldgicas y Paleontolégicas del Ecuador
y el Sistema de Informacién del Patrimonio Cultural del Ecuador (SIPCE)”
(INCP, s.f). El SIPCE, por su parte cuenta con mas de 170000 de archivos
sobre bienes patrimoniales, esta plataforma obtiene toda su informacion
a través de las fichas de inventario de bienes culturales del Ecuador,
toda esta informacion “puede ser utilizada para consultas, elaboracion
de estadisticas, mapas tematicos y documentos en PDF. El acceso a la
informacion es publico, sin embargo, para acceder a campos técnicos se
requiere una solicitud al INPC” (INPC, s.f).

Figura 06. “Casa de las Palomas” sede del INPC en Cuenca.
Fuente: INPC, s.f.
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Del mismo modo, se situa el Museo y Parque Arqueoldgico Pumapungo
que a través del Museo virtual de América y el Caribe (Figura 07), consolida
una plataforma virtual que almacena alrededor de 65.000 documentos
recuperados de 166 diferentes instituciones y coleccionistas de las regiones
de América Central, América del Sur y el Caribe. Con la implementacion
de esta herramienta, se busca “conformar la memoria histérica de esta
parte del mundo”, a través de la divulgacion de sus bienes patrimoniales,
culturales y cientificos (Hernandez, 2011). Ademas, de estas herramientas
virtuales se destaca el rol fundamental de las bibliotecas fisicas dentro de la
ciudad, tales como Biblioteca Municipal Daniel Cordova Toral y la Biblioteca
de la Casa de la Cultura donde reposan archivos histéricos relevantes para
la ciudad.

Figura 07. Pagina de inicio del Museo virtual de América y el Caribe.
Fuente: Museo virtual de América y el Caribe, 2017.

Por otra parte, desde la academia cabe destacar la participacion de la
Universidad de Cuenca que a través de sus distintos grupos de investigacion
poseen una extensa fuente de informacion relacionada al patrimonio en la
ciudad, mismas como la catedra abierta de Historia de Cuenca y su Region,
el grupo de investigacion Ciudad Patrimonio Mundial (CPM) de la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo, y el programa “Cuenta Cuenca Cuenta”. Del
mismo modo, la Universidad del Azuay contribuye a la documentacién
de informacion a través de la creacion de organizaciones como el IERSE

Doménica Vanessa Carrasco Manosalvas - Maria Claudia Montenegro Delgado

(Instituto de Estudios de Régimen Seccional del Ecuador), fundado en 1985
adscrito al Vicerrectorado de dicha Universidad. (IERSE, 2023). De manera
semejante, la Universidad Politécnica Salesiana a través de la creacion del
Grupo de Investigacion en Estudios de la Cultura (GIEC) en enero del 2018,
pretende “fortalecer los debates actuales alrededor de los varios campos de
la cultura y de la antropologia” (GIEC, 2023).

Dentro de las iniciativas de la sociedad no organizada se encuentran las
narrativas ciudadanas. Estas son otra fuente de informaciéon importante
ya que recogen y guardan las memorias de la comunidad en distintas
plataformas como las redes sociales. A lo largo del tiempo, han surgido
colectivos e iniciativas que fomentan estas narrativas y las consolidan, tales
como el Colectivo Artistico Barojo, Historias y Personajes de Cuenca, el
proyecto Fotografia, Historia y Color, Colectivo Cuenca Ciudad para Vivir,
etc. El facil acceso a los proyectos mencionados representa una ventaja
ante los niveles de informacion previos, sin embargo comparten el mismo
interés dentro de las fuentes estudiadas: la difusion del patrimonio a la
poblacién cuencana.

1.2.3 Formas de difusion de informacion sobre Patrimonio
Cultural en Cuenca

En la actualidad existen algunos autores que han indagado sobre el proceso
de difusion del patrimonio en diferentes medios. En primera instancia
se encuentra Rico (2004), docente e investigadora de la Universidad de
Malaga, quien expresa que:

La difusion patrimonial es precisamente la accion que permite
poner en contacto a los individuos con su patrimonio, a adquirir
mecanismos de interpretacion que les ayude a comprender a estos
hechos u objetos. El objetivo no es la simple transmision de informacion,
sino que a través de la difusidn se pretende que el individuo y la sociedad
adquieran una serie de actitudes que transformen su comportamiento con

respecto al patrimonio cultural (p. 2).
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Se reconocen ademas las definiciones de otros autores, como Ramirez
(2020) quien en su publicacion “Aportes de la comunicacién para la difusién
del Patrimonio Cultural” cita a Monge (2017), para establecer que la difusion
del patrimonio es entendida como “...una estrategia comunicativa que
consiste en la construccion de discursos generados alrededor de los
recursos patrimoniales, para favorecer la conexién comunicativa con el
publico al que se dirigen” (Monge, 2017).

En el contexto de la ciudad de Cuenca la difusion del patrimonio cultural ha
encontrado varios medios para ser puesta en accion. Desde la academia
se han planteado algunas estrategias y proyectos (Tabla 01) para crear
el vinculo necesario entre la sociedad y el patrimonio, relaciéon que segun
Espinoza (2016), es el pilar fundamental para la difusion del patrimonio.

Tabla 01. Estrategias para la difusion del patrimonio cultural.

Cultural educativa: Difusién del Ojo con tu patrimonio

patrimonio cultural edificado del Centro

Histérico de Cuenca mediante Accién Patrimonio

actividades culturales y educativas,
hacia publicos especificos.

El futuro del pasado

Mi Patrimonio: Centro Histérico
de Cuenca

Reconocer el patrimonio
edificado, a través de la
aplicacion Pokémon Go

Estrategia tecnolégica: Utilizar TIC para
la difusién del patrimonio cultural
edificado del Centro Histérico de

Cuenca, hacia publicos generales.

Epigrafes tecnolégicos en el
patrimonio edificado del Centro
Histdrico de Cuenca (QR
CODE)

Estrategia institucional: Optimizar los
recursos de la Direccion de Areas DifusiON
Histdricas y Patrimoniales existentes a

favor de la difusién del patrimonio
cultural edificado hacia publicos Galeria patrimonial urbana
especificos.

Estrategia convencional: Difusion del
patrimonio cultural edificado del Centro
Histérico de Cuenca mediante medios Mi Llakta
de comunicacién convencionales, hacia

publicos no cautivos

Derecho a la informacién y al conocimiento. Fortalecer la identidad nacional, la
de la memoria, con nuevos enfoques y modernas tecnologias.
Difundir el patrimonio cultural edificado del Centro Histérico de Cuenca, a
través de estrategias participativas hacia distintos publicos para motivar el
conocimiento y lograr cambios de actitudes en la ciudadania.

construccion de ciudadania y el acceso a la informacién y el conocimiento de
toda la sociedad ecuatoriana a través del desarrollo de sistemas contenedores

Fuente: Elaboracion propia, basado en Espinoza, 2016.
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Por otra parte, entre los proyectos ejecutados y promocionados a nivel
nacional, debido a la importancia del patrimonio cultural para el Ecuador, se
resaltan los siguientes documentos elaborados por el INPC:

- Los tonos del Nifio cuencanos. (Figura 08)

- Memoria, saberes y usos sociales de los huertos en las
edificaciones patrimoniales del Azuay. (Figura 09)

- Espacios de la memoria en Cuenca. (Figura 10)

- Arquitectura tradicional en Azuay y Canar. (Figura 11)

Figura 08. Portada Los Tonos del Nifio Figura 09. Portada Memoria, saberes
Cuencanos. y usos sociales de los huertos en las
Fuente: INPC, 2011. edificaciones patrimoniales del Azuay.

Fuente: INPC, 2012.

Figura 10. Portada Espacios de la memoria Figura 11. Portada Arquitectura tradicional
en Cuenca. en Azuay y Cafiar.
Fuente: INPC, 2012. Fuente: INPC, 2011.
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De igual manera, el proyecto Ciudad Patrimonio Mundial (CPM) a través de
sus grupos de investigacion han realizado varios proyectos respondiendo a
lanecesidad de la poblacion de conocer acerca de la cultura 'y sus tradiciones
y apropiarse de esta. Algunos de los resultados mas recientes obtenidos
por el grupo TEAM Minga e ILUCIDARE (Figura 12) pertenecientes al CPM
son:

Cartillas para la Gobernanza Innovadora del Patrimonio

(Cochapata; Las Lagunas; El Vado) (2022). (Figura 13, 14)

- Cartillas de Mantenimiento: hagalo usted mismo (Compost,
jardines y mercado; Horno Comunitario). (Figura 15, 16)

- Cartillas de mantenimiento del patrimonio edificado aplicadas en
el Centro Historico de Cuenca-Ecuador (2020).

- Las aventuras de Don Victor (2011).

2022 Cartillas para la Gobernanza Innovadora
del Patrimonio

CMP
Hagalo usted mismo: Horno de lefia

ILUCIDARE

Figura 12. Proyectos recientes del grupo de investigacién CPM.
Fuente: Elaboracion propia basado en CPM, 2023.
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Figura 13. Portada Cartillas para la Figura 14. Portada Cartillas para la
Gobernanza Innovadora del Patrimonio: Gobernanza Innovadora del Patrimonio: El
Cochapata, Nabon. Vado, Cuenca.
Fuente: CPM, 2022. Fuente: CPM, 2022.

Figura 15. Portada Compost, jardines y Figura 16. Portada Horno de Lefia: Hagalo
mercado: Hagalo usted mismo. usted mismo.
Fuente: ILUCIDARE, 2021. Fuente: ILUCIDARE, 2022.

A pesar de los esfuerzos realizados por instituciones como el INPC vy el
CPM, se evidencia un vacio con respecto al aprovechamiento de técnicas
de difusion como JS o gamificacion para el patrimonio y con ello la
necesidad de saber qué esta pasando alrededor de ello. De ahi se justifica
la elaboracion de una revisién sistematica con el fin de conocer el nivel de
produccion del conocimiento en esta rama.
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1.3 Gamificacién, origen y aplicacién

El término gamificacion fue acufiado en el afio 2002 por Nick Pelling,
programador britanico desarrollador de varios videojuegos famosos de los
afnos 80 y 90, tales como: “Arcadians” (1982), “Frak!” (1984), “Terminator
2: Judgment Day” (1993) (Figura 17, 18), “Batman Forever” (1995) (Figura
19, 20), etc. Este surgié como respuesta a una clara oportunidad de usar
juegos como instrumentos en el ambito empresarial. Sin embargo, no es
hasta el afilo 2010 cuando el concepto entra en ambitos de formacion, sobre
todo en el campo educativo y es donde comienza a ganar impulso.

Figura 17. Portada videojuego Terminator Figura 18. Interfaz del videojuego
2: Judgment Day. Terminator 2: Judgment Day.
Fuente: IMDb amazon company, s.f. Fuente: IMDb amazon company, s.f.

Figura 19. Portada videojuego Batman Figura 20. Interfaz del videojuego Batman
Forever. Forever.
Fuente: IMDb amazon company, s.f. Fuente: IMDb amazon company, s.f.
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Zichermann y Cunningham (2011), fueron de los primeros autores en
aplicar el término gamificaciéon. En su obra “Gamification by Design”
[Gamificacion por Disefio], definen este término como “The process of
game-thinking and game mechanics to engage users and solve problems”
[Un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de
juego para atraer a los usuarios y resolver problemas]. De igual manera,
se menciona que el término gamificacion es relativamente nuevo, pero los
conceptos y herramientas que sostienen al mismo no lo son. Herramientas
como la creatividad y motivacion han estado presentes en la dinamica de
la educacion desde la época de Rousseau, en obras como “Emile ou De
L’Education” (1762) [Emilio, o De la Educacién], obra que seglin Rousseau
su autor, fue una de las obras mas significativas de toda su carrera. Este
libro trata sobre un sistema educativo que permite educar al ser humano
ideal, y que él mismo pueda convivir y conservar su bondad dentro de una
sociedad corrupta.

Por otra parte, Pestalozzi (1801) en su obra “Cémo Gertrudis educa a
sus hijos” trata temas sobre educacion y las recompensas de la misma.
Igualmente, podemos referirnos a la milicia estadounidense, que ha usado
juegos y simulaciones para el entrenamiento de sus militares, desde
hace cientos de afos. La pelicula “Proyecto X" (1987) aborda este tema
(Figura 21), mostrando como la milicia norteamericana experimenta con
chimpancés en simulaciones de vuelo para mandarlos al espacio. Estos
son ejemplos de cdmo han sido enunciados estos conceptos antiguamente
y por ello se marca la importancia de los antecedentes sobre los que se
consolidd el término gamificacion.

En la actualidad, se reconoce a la gamificacion como una de las categorias
claves para la transmision del conocimiento, definiendo la misma como
“la macrotendencia de utilizar mecanicas de juegos en entornos serios,
como la innovacioén, el marketing, la formacion, el rendimiento de los
empleados, la salud y el cambio” (The Gartner Group, 2019). Esta
tendencia pretende captar la atencion de las personas y motivarlas a ser
parte de la construccion de conocimiento de manera ludica. El concepto
de gamificacion ha propiciado la generacion de ambientes de aprendizaje
favorables en contextos diversos. Dentro de la recopilacién de estudios de
caso y ejemplos de aplicaciones se distinguen tres escalas principales: a
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nivel local, nacional y de influencia latinoamericana.

Figura 21. Escena de la pelicula Proyecto X.
Fuente: IMDb Amazon company, s.f.

1.3.1 Gamificacion aplicada en Latinoamérica

La gamificacion como tematica de investigacion se encuentra en auge.
Sin embargo, varios estudios y revisiones sistematicas realizadas hasta
la fecha sefialan la falta de informacién desarrollada dentro del territorio
latinoamericano con respecto al resto del mundo en este asunto. Autores
como Rodriguez et al., (2018), indican la existencia de “un 9.21% en
produccion cientifica sobre el desarrollo de estrategias y/o implementacién
de gamificacion en la educacion, en comparacion a la generacién mundial”,
cifra que refleja el déficit de desarrollo cientifico de esta tendencia educativa
a nivel mediato.

El estudio realizado en la Universidad Técnica de Manabi denominado
“Gamificacion en el aula: Una revision en latinoamérica” (2018), desarrollo
la busqueda y analisis de bibliografia disponible sobre gamificacién a nivel
de latinoamérica a partir del afio 2013. Para su elaboracion, se emplea
la metodologia planteada por Zambrano et al., (2016), misma que se
analizara en la seccion 2.1 del presente trabajo de titulaciéon. A través
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de esta recopilacion, se determina que la gamificacion tiende a aplicarse
principalmente en areas como la educacion donde se aplica esta nueva
modalidad de ensefianza en ramas como economia, deportes, leyes y
sostenibilidad.

Del mismo modo, en la educacion superior se encontraron ejemplos
procedentes de Chile y Brasil como “luris: La I6gica de los juegos en la
ensefianza del derecho” (2016), donde se presenta una experiencia de
gamificacion que, mediante desafios e insignias, motivan a estudiantes de
la carrera de derecho a mejorar sus calificaciones. Gracias a la participacion
activa en modelos de gamificacion, se destacan ventajas como mayor
atencion en el aula y la reduccién de alumnos reprobados (Zuiiga, 2016).

Por otra parte, empresas como Bridgestone de origen japonés con mas
de mil puntos de venta en paises latinoamericanos como Colombia,
Costa Rica, Ecuador y México, ha utilizado técnicas innovadoras como
la implementacién de “isEazy Engage”, una aplicacion espafola para
la capacitacién de empleados encargados en atencién al cliente, esta
aplicacion permite formar a todos sus trabajadores en una sola plataforma
donde trabajar se vuelve divertido al jugar y conseguir puntos que podran
canjearse por premios (isEazy, 2023).

Mediante los ejemplos recopilados, se determina que en Latinoamérica
predomina la producciéon de conocimiento en aplicaciones de gamificacion
educativa y corporativa. Sin embargo, dentro del area de la educacion se
dirige su aplicacion hacia la ensefianza tradicional, misma que carece de
espacios para la difusién de temas culturales y patrimoniales, contenidos
de interés para el trabajo a elaborar.

1.3.2 Gamificacién aplicada en Ecuador

A escala nacional se identifican publicaciones de estudios realizados por
instituciones de educacion superior pertenecientes a este territorio. Dichos
estudios promueven técnicas para la implementacion de la gamificacion

dentro del aula en procesos educativos.

Publicaciones como “Kahoot! A Digital Tool for Learning Vocabulary in a

23

language classroom” (2017) [Kahoot! Una herramienta digital para aprender
vocabulario en un aula de idiomas] (Figura 22), indica el uso de plataformas
en linea para la ensefianza de idiomas. Esta herramienta desarrollada por
la Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia, fue probada dentro de
la Universidad Técnica de Ambato, donde tuvo gran acogida por parte de
los estudiantes quienes afirman que usar esta herramienta es facil y les
ha permitido aumentar su vocabulario para examenes posteriores (Llerena
y Hurtado, 2017). Igualmente, el estudio realizado por la Universidad
Politécnica Salesiana de Ecuador en colaboracién con la Universidad
Internacional de la Rioja, Espafa y la Universidad de Guadalajara, México,
muestra el nivel de conocimiento del concepto de gamificacion por parte
de los docentes de educacion superior del Ecuador, constatando que los
mismos “tienen conocimiento tanto conceptual como pragmatico sobre
gamificaciéon”. Sin embargo, se manifiesta que el conocimiento es mayor por
parte de los docentes de instituciones de educacién publica en comparacién
a docentes de instituciones privadas, de acuerdo a la muestra tomada para
la investigacion (Torres et al., 2018).

Figura 22. Ejemplo de una prueba dentro de la herramienta Kahoot!.
Fuente: Kahoot!, 2017.
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Por otra parte, en el afio 2019 el Congreso Internacional Virtual sobre las
Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento (CIVTAC), desarrollé un
estudio denominado “Gamificacion: Un nuevo enfoque para la educacion
ecuatoriana”, donde se menciona el uso de la gamificacion para la
construccion del conocimiento. Se menciona la afirmacion de Fardo (2013),
quien advierte que “la gamificacién debe ser estudiada y entendida mas a
fondo... para ser discutida en varios sectores de la sociedad, incluso entre
los investigadores no solo del area de educacion, sino de todas las areas
de conocimiento” (Sanchez, 2018).

El reconocimiento de la importancia de expandir a nuevos campos la técnica
de gamificaciéon da lugar al surgimiento de proyectos de investigacion
relacionados no solo a la educacion sino también a ambitos de la salud
como es el caso del estudio realizado por el Colegio de Ciencias Sociales
y Humanidades de la Universidad de San Francisco de Quito (USFQ). Su
articulo, “Incorporacion de gamificacién como técnica de manejo de estrés
para médicos de un hospital publico del Ecuador” (2019), presenta nuevas
alternativas de gamificacion mediante la aplicacion de herramientas como
OSIRIS, una plataforma dinamica que permite la interaccion en el caso del
grupo Fybeca con sus proveedores (Tobar, 2019). Bajo esta evidencia, se
determina que la gamificacion aporta significativamente al manejo de estrés
en cualquier ambito laboral sobre todo en la medicina ya que, al aplicarse
de manera adecuada, facilita procesos y crea dinamicas que permiten un
desempefio eficaz en cualquier medio laboral.

Con la ampliacion del alcance de la gamificacion se llega a nuevas ramas
como las ciencias sociales, ejemplificado por La Universidad Central
del Ecuador en su proyecto de investigacion: “Ensefianza virtual ludica
(Gamificacion) de los periodos desarrollo regional e integracion de las
culturas de la sierra del Ecuador”, mismo que reconoce los beneficios de la
gamificacion aplicada para la difusion de las principales caracteristicas de
las culturas de la regién interandina. En su estudio Tafur (2020) establece
que:
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La historia del Ecuador es muy amplia y extensa con un gran
material histoérico-cultural para poder explotarlo en diversos programas
que nos sirvan para el aprendizaje y también para el ocio y la diversion
de los profesores y estudiantes. Se recomienda realizar estudios de las
culturas aborigenes del Ecuador, también crear materiales utilizando la
narrativa transmedia que nos ayuda a ensefiar historia a manera que los

estudiantes se sientan atraidos por la cultura del Pais (p. 97-98).

Con ello, se puede evidenciar que, a nivel nacional existen varios estudios
sobre gamificacion orientados a procesos diversos tales como el ambito
educativo, el entorno laboral y la difusion de la cultura. Mediante la
incorporacion de esta nueva tendencia, se deja claro el conocimiento de
gamificacién a nivel nacional, que permite el empleo de estrategias ludicas
para la difusion del conocimiento en diferentes areas. No obstante, se
reconoce la necesidad de profundizar dichas aplicaciones y promover una
ampliacién hacia nuevos territorios de relevancia, como es el patrimonio
cultural.

1.3.3 Gamificacién aplicada en Cuenca

En la actualidad existen algunos autores que han indagado sobre el
proceso Siguiendo con los niveles de andlisis, en el contexto de la ciudad
de Cuenca la gamificacion ha sido desarrollada sobre todo en ambitos de la
educacion al igual que en el resto del pais. Si bien existen varios estudios
desarrollados por instituciones locales, son pocos los ejemplos aplicados
en este territorio de manera especifica.

Dentro de la academia, la Universidad de Cuenca ha incentivado la difusién
de la gamificacién hacia los docentes de la institucion mediante la oferta de
capacitaciones planificadas para marzo de 2023. Las mismas plantean la
condensacion de sistemas de ludificacion para ser aplicados en las aulas
de todas las facultades.
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De igual manera, dentro del grupo de investigacion “Cloud Computing
Smart Cities & High Performance Computing” de la Universidad Politécnica
Salesiana (UPS) se desarroll6 el proyecto de “Implementacion de un sistema
de realidad virtual para el &rea de educacion vial de la empresa EMOV-EP
enfocado en la integracion del sistema tranviario de la ciudad de Cuenca
con los usuarios de la movilidad” (2021). Mediante la aplicacion de JS, la
UPS elabor6é una herramienta tecnoldgica que esta compuesta por tres
fases principales donde la toma de decisiones juega un papel fundamental
para el aprendizaje del usuario sobre normas de educacion vial. Con la
finalidad de llegar a la fase final, el jugador es capaz de utilizar los medios
de transporte sin cometer infracciones. En este sentido, el objetivo que
se busca alcanzar con el uso de este aplicativo es el “aprendizaje de los
ciudadanos para que hagan un buen uso de las normativas y sefales de
transito, y asi la movilidad se desarrolle con normalidad sin tener graves
consecuencias como accidentes o fallecimientos” (Pizarro, 2021).

A pesar del limitado desarrollo de gamificacion dentro de la ciudad de
Cuenca, los ejemplos existentes muestran como se pretende contribuir de
manera positiva educando a la ciudadania y aportando a la metodologia
de ensefanza tradicional. Se reconocen los aportes brindados por las
diferentes instituciones académicas con el fin de fomentar la aplicacion de
gamificacion dentro de esta rama, para lograr asi un proceso de aprendizaje
optimo.

1.4 De la gamificaciéon a los juegos serios como dinamica de
difusion

Los Juegos serios (JS) son otra forma ludica de difusion del conocimiento
que, al igual que la gamificacion, es una tendencia que se encuentra en
relativo auge ya que permite desarrollar procesos activos de aprendizaje.
Para entender mejor el propoésito de los JS, se definen los antecedentes
que permitieron el surgimiento de esta nueva categoria del pensamiento
ludico. Dentro de la clasificacion de dicho pensamiento, segun Valdez
(2019), se encuentran: la inspiracion a partir de un juego, la gamificacion,
las simulaciones, los juegos, los JS y los juguetes.
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Asi mismo, existe una clara diferencia entre gamificacion y JS. La
gamificacion anteriormente mencionada constituye una forma de ensefanza
que se basa en el empleo de técnicas que permitan la motivacion de los
participantes. Uno de los mayores contrastes entre gamificacion y JS reside
en que la gamificacion abarca los juegos de manera fragmentada mientras
que los JS son juegos integros (Figura 23).

Juego

Juegos serios Gamificacion

integro Fragmentado

Jugetes Disefio ludico

Jugar

Figura 23. Diferenciacion entre gamificacion y juegos serios.
Fuente: Elaboracion propia basado en Deterding et al., 2011.

La gamificacion se caracteriza por emplear componentes diversos de los
juegos, tales como puntos, medallas, avatares, rankings o recompensas en
entornos cotidianos. Por otra parte, los JS estan compuestos por todos los
elementos anteriormente mencionados, constituyéndose asi como juegos
completos. Ambos escenarios se pueden aplicar a situaciones reales,
recordando que la finalidad de estas aplicaciones es el aprendizaje de
manera atipica (Amerike-Harvard, 2019).
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1.4.1 Origen y definiciones

Existen modelos de JS implementados desde la antigliedad, cuando Platén
afirmaba que los juegos permitian “reforzar comportamientos” y actuar como
un “desarrollo imperativo” para Grecia (D’Angour, 2013). De igual manera,
en la Edad Media se encuentran ejemplos de juegos de cartas utilizados
por monjes para alfabetizar a la poblaciéon (Figura 24). Mas adelante, a
finales del siglo XX, se introduce por primera vez una definicién de JS
por el autor Clark Abt, quien determina que los JS “tienen un propdsito
educativo explicito y cuidadosamente pensado y no estan destinados a
ser jugados principalmente por diversién. Esto no significa que los JS no
sean, o no deberian ser, entretenidos” (Abt, 1970 como se cité en Flores
2018). Se encuentran definiciones posteriores ofrecidas por autores como
Michael y Chen quienes establecen que los JS son aquellos “que no tienen
entretenimiento o diversion como su principal proposito” (Michael & Chen,
2005 como se citdé en Flores 2018). A raiz de dicha publicacién, varios
autores e instituciones han profundizado la investigacion y analisis de la
relacion entre el aprendizaje y los JS, determinando que, a través de la
repeticion, la estimulacion sensorial, la competencia y la retroalimentacion
inmediata se pueden obtener importantes resultados en el aprendizaje
individual y colectivo (Crawford, 2005 como se cité en Ochoa y Chalmeta
2020).

Figura 24. Hofamterspiel baraja para la comprensién de la jerarquia social y la vida cotidiana en las cortes
medievales tardias.
Fuente: Piatnik, s.f.
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Entonces, ¢;Qué es el juego?. Definir un concepto tan habitual suele ser
arduo, sin embargo al ser un término universal existen varios significados
otorgados al mismo. Segun Hill (1976), como se cité en la Revista digital
para profesionales de la ensefianza (2010), el juego es una actividad
voluntaria que se realiza bajo ciertas reglas dentro de un espacio y tiempo
determinado, conducido por un sentido de incertidumbre y alegria a la
vez. Por otra parte, para Jean Piaget (1956), “el juego forma parte de la
inteligencia del nifio o nifia, porque representa la asimilacion funcional
o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo”.
Piaget a su vez clasificé al juego en tres diferentes categorias: juegos de
ejercicio, juegos simbdlicos y juegos reglados.

En definitiva, se entiende como juego a “una actividad recreativa fisica
o mental en la que compiten dos 0 mas personas sometiéndose a unas
reglas” (Oxford Languages, s.f.). Los juegos desde siempre han tenido
como objetivo divertir y ensefar, siendo esta la principal diferencia entre
juegos y JS, ya que el proposito primordial de los JS es ser educativos por
sobre la diversion, debido a que se espera que lo aprendido sea aplicado
a la vida real.

1.4.2 Elementos de un juego serio

Para el disefio de JS Alban et al., (2017), ha identificado seis principios
clave en los cuales se fundamentan las metodologias para su elaboracion
(Figura 25).

Estos principios consideran aspectos educativos basados en enfoques
de aprendizaje que se profundizan en cada principio establecido. Autores
como Barbosa, citado por Alban et al., (2017) aplican esta metodologia
de disefio para el desarrollo de herramientas que permiten identificar las
caracteristicas de los usuarios y evaluar las destrezas de cada uno para ser
aplicados en futuros juegos.
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— Contexto cognitivo y contenidos educacionales ——

—1 Roles de juegos —

— Disefio de la accion —

Método — — Disefio de JS

— Ciclo de vida del software —

— Notacién gréfica y narrativa interactiva —

— Enfoques psicolégicos —

Figura 25. Principios para el disefio de JS.
Fuente: Elaboracién propia basado en Alban et al., 2017.

De igual manera, existen propuestas para el desarrollo de JS que emplean
una serie de pasos o etapas. La metodologia presentada por Siriaraya
et al., (2018), propone la elaboracién de un JS en torno a cuatro etapas,
asimilando el desarrollo de la misma a un “cookbook” [recetario]. Se plantea
la comparacion de esta metodologia con la metafora de elaboracion de un
plato, utilizando diferentes ingredientes y utensilios para su preparacion.
La misma admite un grado de flexibilidad de acuerdo a la experiencia o
necesidad de cada “cocinero” o persona que prepara la receta. Estas cuatro
etapas son:

Definicion del efecto de transferencia
Investigacion del mundo del usuario
Disefio del juego persuasivo
Evaluacion

Pob~
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A través de la aplicacion de estos elementos de disefio se ha logrado el
desarrollo de JS en diferentes ambitos, convirtiéndose en una herramienta
util para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.4.3 Clasificaciéon y ejemplos de juegos serios

Dentro de la clasificacion de JS planteada por Juca Maldonado et al.,
(2017) se mencionan los siguientes tipos: Advergames, Subvergames y
EduTrainMent [educacion y entretenimiento].

Los Advergames se definen segun Hernandez et al., (2004), como “la
distribucion de mensajes publicitarios a través de juegos electrénicos”.
A partir de esta definicion se han elaborado varias aplicaciones de este
tipo en distintas areas, como el turismo. La Fundacion Turismo Valencia
de Espafia ha generado un primer acercamiento de JS y nuevos turistas
con la creacion de su advergame “El Juego del Quiz” (Figura 26). El
mismo se emplea para dar a conocer a sus usuarios lugares y datos de
la ciudad espafiola en cinco idiomas distintos. Este juego se clasifica a su
vez como juego esporadico, una subcategoria de los advergames donde
las aplicaciones se caracterizan por ser jugadas en periodos de descanso
implicando “sesiones de juego cortas que pueden oscilar entre 5 y 10
minutos” (Martinez et al., 2012).

Figura 26. Interfaz del Advergame “El Juego del Quiz”.
Fuente: Instituto Superior de Arte, s.f.
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Continuando con la clasificacién de Maldonado (2017), los Subvergames
segun Juca et al.,, (2017) estan planteados para analizar una marca,
un hecho concreto o una postura social desde un punto de vista critico.
Algunos de los ejemplos que se encuentran dentro de esta clasificacion
son: “McDonald’s Videogame”, videojuego desarrollado por la empresa
italiana Molleindustria en el afio 2005. Este juego muestra todo el proceso
que sigue esta empresa para la elaboracion de sus productos, mostrando
asi los secretos que le han permitido tener éxito mundial (Figura 27).

Figura 27. Interfaz del Subvergame “McDonald’s Videogame”.
Fuente: Molleindustria, 2006.

Por ultimo, los JS EduTrainMent son juegos educativos que pretenden
producir y transmitir conocimientos sobre temas especificos “desarrollando
aptitudes o la practica de procedimientos especificos, bajo las caracteristicas
de un juego interactivo” (Juca et al.,, 2017). Contrario a la clasificacion
anterior este tipo de juegos poseen una amplia ejemplificacién, ya que es
en esta area donde los JS han tomado protagonismo actualmente. El juego
“Re-Mission” es uno de los ejemplos, este juego fue disefiado para nifos
y jovenes con cancer, les ensefia como la quimioterapia actua dentro de
sus organismos, “les permite luchar contra la enfermedad al mostrar a un
nanorobot erradicando células cancerosas de la leucemia o de un tumor,
gracias a la quimioterapia” (Marcano, 2008) (Figura 28). Otro ejemplo, es
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el videojuego desarrollado por la Universidad lllinois de Estados Unidos, el
cual pretende ser un simulador para entrenar al personal de la salud y de
emergencias ante desastres naturales, ataques bacteriolégicos o quimicos.
Esta es una alternativa de ensefianza factible en varios aspectos, sobre
todo el econémico ya que frente a una modalidad tradicional de role playing
[jluego de roles] este método resulta mas asequible y de igual manera,
ayuda a ahorrar tiempo en la formacion del personal (University Of lllinois
Develops Bioterrorism ‘Serious Game’, 2005).

Figura 28. Interfaz del JS EduTrainMent “Re-Mission”.
Fuente: Hopelab, 2006.

Igualmente, la empresa Minecraft ha desarrollado Minecraft Education,
una plataforma educativa que cuenta con mas de 600 lecciones de nueve
diferentes asignaturas, siendo estas: ciencia, matematicas, informatica,
artes del lenguaje, historia y cultura, arte y disefo, ciudadania digital,
socioemocional, equidad e inclusién y clima y sostenibilidad. Esto permite
que los procesos de ensefanza-aprendizaje sean interactivos y divertidos
tanto para los docentes como para los estudiantes donde, al ser una
metodologia distinta, llama la atencion y fomenta el trabajo en conjunto.
Uno de los ejemplos mas famosos dentro de la plataforma es la leccién
“Latinexplorers: a hispanic heritage journey” y “Latinexplorers 2: a hispanic
heritage journey” [Exploradores latinos: un viaje de herencia hispana]
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(Figura 29, 30), lecciones creadas en conjunto con la fundacion “Hispanic
Heritage” [Herencia Hispana]. El objetivo principal de estas lecciones es
mostrar la herencia hispana y como los latinos han demostrado liderazgo,
coraje y perseverancia para hacer un mundo mejor (Minecraft Education,
s.f).

Figura 29. Portada de la leccién Latinexplorers.
Fuente: Minecraft Education, 2023.

Figura 30. Portada de la leccién Latinexplorers 2.
Fuente: Minecraft Education, 2023.
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Teniendo en cuenta el crecimiento y alcance de esta nueva tendencia
educativa, surge la necesidad de utilizar esta herramienta a gran escala para
la difusiéon de informacién de nuevos ambitos de interés como bienestar,
medioambiente, cultura y patrimonio.
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2.1 Revision sistematica
2.1.1 Definicién y ejemplificacién

“Las revisiones sistematicas (RS) son una forma de investigacion que
recopila y proporciona un resumen sobre un tema especifico (orientado a
responder a una pregunta de investigacion); se deben realizar de acuerdo a
un disefo preestablecido” (Aguilera, 2014). Segun Moreno (2018), una RS
consiste en un resumen claro y estructurado de la informacién disponible
orientada a responder una pregunta especifica. “..., se trata de un estudio de
estudios” (Manterola et al., 2013). Dado que estan constituidas por multiples
articulos y fuentes de informacion, representan el nivel mas alto de evidencia
dentro de la jerarquia de informacion, por esta razoén es importante tener en
cuenta que una RS se realiza de forma objetiva y rigurosa. Como objetivo,
las RS buscan describir el proceso transparente de recoleccion, seleccion y
evaluacion critica de toda la evidencia disponible sobre un tema especifico.

Dentro de la investigacién por revision de publicaciones existen dos
clasificaciones: la RS y la revision narrativa o no sistematica. En el método
narrativo se han identificado dos debilidades basicas que desfavorecen
el método tradicional. La primera consiste en la prevalencia del criterio
subjetivo del revisor, ya que este método carece de una norma en cuanto
a la obtencién y manejo de informacién. En segundo lugar, no se sintetizan
cuantitativamente los datos hallados en las publicaciones, lo que ocasiona
revisiones narrativas susceptibles aimprecisiones y sesgos. Por el contrario,
las RS “exigen un método riguroso y explicito para la identificacion,
evaluacion critica y sintesis de la evidencia obtenida” (Beltran, 2005). Para
ahondar mas en las diferencias establecidas entre los tipos de revisiones
Gonzalez de Dios y Balaguer (2007), proponen la siguiente tabla (Tabla 02):
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Tabla 02. Caracteristicas diferenciales de los distintos tipos de revisiones.

Pregunta

Frecuentemente amplia y poco
definida

Pregunta clara y concreta sobre una
cuestion definida

Fuentes-Busqueda

No especificadas. Alta probabilidad
de sesgo

Estrategia especificada, sistematica
y explicita

Seleccion de estudios

No especificadas. Alta probabilidad
de sesgo

Criterios especificados y aplicados
de forma uniforme

Calidad de estudios

Variable pero generalmente no
evaluada

Critica y rigurosa (segun criterios
explicitos)

Sintesis de datos

Frecuentemente cualitativa,
subjetivo y sin un estimador
estadistico

Cuantitativa, si es posible, a través
de un estimador estadistico

Inferencia

En ocasiones basada en la
evidencia, pero mas frecuente

Basadas en “evidencias” y con la
identificacion de las lagunas de

conocimiento que persisten

basado en opiniones personales

Fuente: Elaboracion propia, basado en Gonzalez de Dios y Balaguer, 2007.

Las RS surgen debido a tres principales razones segun (Villasis-Keever et
al., 2020):

1. En la actualidad se ha producido un incremento exponencial de
informacién y como consecuencia el incremento de investigaciones
publicadas lo que crea la necesidad de sintetizar y ordenar estas
publicaciones bajo criterios cientificos.

2. No todo el personal hacia el cual va dirigido un estudio tiene la
capacidad para el analisis critico de esta investigacion, por ello,
quien realice una RS debe saber separar el contenido util del que
no lo es.

3. Las RS permiten aumentar el tamafio de muestra, ya que muchas
veces para probar una teoria o hipdtesis se requiere de varios
estudios o de una muestra considerable. Por ello, al existir
diversos estudios similares aumenta el numero de participantes,
igualmente al realizarse un metaanalisis se posibilita el incremento
de la muestra para probar dichas hipotesis. (p.64)

Doménica Vanessa Carrasco Manosalvas - Maria Claudia Montenegro Delgado



Por consiguiente, algunas de las razones que justifican la realizacién de
una RS son: cuando se desea conocer la magnitud que ha tenido una
intervencion, cuando existe duda sobre el efecto de una intervencion ya que
existe informacion contrapuesta a la realidad, y cuando se requiere analizar
el efecto de una intervencion en subgrupos (Manterola et al., 2013).

De igual manera, es importante tener en cuenta que existen ventajas y
desventajas al momento de realizar una RS, algunas de las ventajas segun
Emparanza y Urreta (2006), son:

- Es una técnica cientifica eficiente.

- Aumenta la generalizabilidad en los resultados.

- Aumenta la consistencia de los resultados.

- Con ella aumentan el poder y la precision de la estimacion.

- Permite hacer una evaluacion exacta de las informaciones
publicadas. (p. 2)

Agregando a lo anterior, para Emparanza y Urreta (2006), incluir
investigaciones o estudios con disefios pobres, seria la principal desventaja
de las RS, esto ocasiona una falta de control de sesgo y una alteracion de
los resultados que van acorde a la realidad.

Para ejemplificar las RS se incluye el estudio realizado por Rodriguez et al.,
(2018) donde, bajo la metodologia de revision de articulos cientificos, se
escogieron y clasificaron todas las publicaciones que se enmarcan dentro
de los siguientes criterios establecidos por Zambrano et al., (2016), tomado
de Rodriguez et al., (2018):

—_

Definir los constructos que sustentan el estudio.

2. Utilizar los filtros que ofrece el sistema de busqueda para reducir
los resultados y facilite la seleccion de los documentos.

3. Leer los documentos electrénicos encontrados para seleccionar
aquellos que ofrezcan elementos de sustento tedrico a los
objetivos de la investigacion.

4. Organizar la informaciéon considerando criterios como titulo del

documento, autor, y afio de publicacion. (p. 1020)
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Como resultados de la revision se obtuvieron finalmente un total de 25
articulos (Tabla 03), los cuales fueron seleccionados luego de aplicar una
serie de filtros a la busqueda. Es importante precisar que se aplicaron los
filtros que ofrece la herramienta Web of Science (WoS) en el siguiente
orden (Rodriguez et al., 2018):

Busqueda por el constructo gamification en el tema.

Periodo de tiempo de publicacion de los articulos entre 2010 y
2018.

3. Se refind la busqueda por paises latinoamericanos.

4. Se refind la busqueda por categorias de Web of Science.

5. Se refind la busqueda por tipo de documento. (p. 1020)

N —

Gracias a esta RS, se identifican los estudios realizados durante el periodo
comprendido entre los afios 2010 y 2018, donde destaca la implementacion
de publicaciones relacionadas a la gamificacion en procesos de ensefianza-
aprendizaje a partir del afio 2013 en Latinoamérica.

Finalmente, las RS son una herramienta que sobresale en la actualidad, ya
que facilita el proceso de investigacion y aplicacion de los mismos en base
a los resultados obtenidos. El uso adecuado de este tipo de investigaciones
permitira generar una base de datos sélida debido a su estricto protocolo de
elaboracién, que a su vez ayuda a disminuir al maximo el riesgo de sesgo.

En este sentido, el presente trabajo de titulacién busca marcar un
precedente de como elaborar una RS dentro de la Facultad de Arquitectura
y Urbanismo como uno de sus objetivos especificos, ya que luego de una
busqueda se evidencia que no se ha ahondado en la realizacion de esta
tipologia de investigacion dentro de la misma.
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Tabla 03. Documentos electrénicos seleccionados para andlisis.

Titulo Referencia bibliografica

1 Possibilities of new meanings in the teaching practices emerging from gamification |(Martins y Giraffa, 2018)

2 Integrated Theoretical Gamification Model in E-Learning Environments (E-MIGA) (Torres-Toukoumidis et al., 2017)

Innovation in the Instructional Design of Massive Open Courses with Gamification

and OER to Train in Energy Sustainability (Arguetay Ramirez, 2017)

Does gender stereotype threat in gamified educational environments cause anxiety.

An experimental study (Albuguerque et al., 2017)

5 Games digitais no contexto educacional novos tempos, novos desafios (De Souza et al., 2017)

Studying the ChildProgramming-G model to find elements that allow the

development of a transactive memory system (Alegria etal., 2017)

An ontology-driven software product line architecture for developing gamified

intelligent tutoring systems (Dermeval et al., 2017)

8 Kahoot! A Digital Tool for Learning Vocabulary in a language classroom (Medina y Hurtado, 2017)
9 Incursion of emerging technologies in a public business school in Mexico (Lozano et al., 2016)

10 From-Game-Design-to-Service-Design-A-Framework-to-Gamify-Services (Klapztein y Cipolla, 2016)
11 | Gamification proposal of collaborative educational activities in CSCM (Samboni et al., 2016)

12 Game Design Strategies that can be incorporated into Distance Education (Mattar y Nesteriuk, 2016)
13 Games and gamification: an alternative for distance education models (Schlemmer, 2016)

14 Theoretical fundamentals of gamification for an Intelligent Tutorial System (Zambrano et al., 2016)

Gamifying teacher professional development: an experience with collaborative

15 learning design

(Pozzi et al., 2016)

The influence of gamification in e-learning based on perceptions of brazilian

16
researchers

(Tendrio et al., 2016)

17 MOOC Design Challenges: Incorporating Collaboration and Gamification Aspects | (Gonzélez et al., 2016)

Gamified systems development focused on edutertainment and player an analysis

18 of Bartle and Marczewski archetipes

(Christianini et al., 2016)

19 luris: Logic of games in legal education (Zufiga, 2016)

Digital textbooks - present, tendencies and possibilities of editorial market in

20 brazilian and international context

(Artuso, 2016)

21 A game-based approach for learning a programming language (Astudillo et al., 2016)

Everybody is playing the game, but nobody's rules are the same towards

22 adaptation of gamification based on users' characteristics

(Klock et al., 2015)

23 Can Gamification be introduced within primary classes? (Marin et al., 2015)

Gamification for Engaging Computer Science Students in Learning Activities A

24 Case Study

(Ibéfiez et al., 2014)

25 Bypassing the magic circle. sports under gamification (Cruz, 2014)

Fuente: Elaboracion propia, basado en Rodriguez et al., (2018).
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2.1.2 Metodologias

Para el disefio y elaboracion de una RS se encuentran varias metodologias
establecidas por distintos autores tales como Pardal-Refoyo y Pardal-
Pelaez (2020), quienes plantean serie de siete pasos a seguir (Figura 31):

Figura 31. Pasos para elaboraciéon de una RS.
Fuente: Elaboracion propia, basado en Pardal-Refoyo y Pardal-Pelaez, 2020.

Existe ademas una metodologia aplicada por Gonzalez de Dios y Balaguer
(2007), que explica paso a paso la metodologia para la preparacion de
una RS y metaanalisis, los mismos basaron su articulo en el Manual de
Revisiones CC (version espafiola de Cochrane reviewer’'s Handbook del
Centro Cochrane Iberoamericano).

Esta metodologia cuenta con una serie de seis pasos a seguir, mismos que
se subdividen en diferentes etapas clave para el desarrollo de una RS:

1. Primer paso: formulacién del problema.

a) Justificacion de las preguntas bien formuladas. Se debe plantear
una pregunta principal, esta determinara el objetivo y enfoque de
la RS. Determinar el objetivo de la RS es fundamental, ya que
esto ayudara a determinar las estrategias para la seleccion de
informacion y permitira al lector determinar si la revisién es de su
interés.

b) Componentes claves de una pregunta. Se utiliza el acrénimo
PICO (Patient, Intervention, Comparison, Outcome) [Paciente,
Intervencion, Comparacion, Resultado], para establecer los
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componentes de una pregunta.

c) ldentificaciony seleccion de los estudios mediante los componentes
clave de la pregunta. Por ejemplo se utiliza cuando, cuanto, dénde
y quién, para estudios descriptivos.

d) Amplitud de las preguntas. Para una RS las preguntas deben
tener un enfoque limitado.

e) Modificacion de las preguntas. Las preguntas deben ser planteadas
antes de comenzar la revision, sin embargo, de ser necesaria la
modificaciéon de las mismas estas son propensas a sesgos.

2. Segundo paso: localizacion y seleccion de los estudios.

a) Fuentes de informacion. Se deben incluir varias bases de datos
bibliograficos, donde es importante especificar datos como:
fecha y palabras clave, para garantizar que todas las referencias
pertinentes sean incluidas enlarevision. Las fuentes de informacion
pueden ser primarias o secundarias.

b) Desarrollo de estrategia de busqueda. Internet es una herramienta
fundamental, sin embargo, es importante tomar en cuenta otros
medios para obtener informacién, tales como: busqueda manual
de bases bibliograficas, intercambio directo de informacién con
expertos en el tema, revision de las listas de referencia de las
publicaciones encontradas, busqueda de la bibliografia “gris” u
“opaca” (tesis doctorales, informes institucionales, libros de actas
a congresos), etc.

c) Seleccion de estudios. Se deben establecer los criterios de
busqueda, estos determinaran si se incluye o no un articulo dentro
de la RS.

d) Documentacién de una estrategia de busqueda. Exponer la
metodologia utilizada para el desarrollo de la revision, de tal
manera que el lector pueda determinar el rigor cientifico de la
revision y la calidad de la misma.

3. Tercer paso: evaluacion de la calidad de los estudios.

a) Validez, sesgos en los estudios cientificos. Evitar errores
sistematicos y de sesgo permite a una revision ser valida.

b) Evaluacion de la validez y calidad de los estudios. Se debe
considerar el analisis de al menos dos autores para determinar la
calidad de los estudios que se consideraran para la RS.
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4. Cuarto paso: proceso de extraccion de datos.

No existe una férmula Unica para compaginar la informacién de todos

los estudios o articulos a utilizar en una RS. No obstante, las principales

variables que se deben extraer de los estudios originales son:

- Autores, pais y fuente de financiacion.

- Fecha de publicacién del estudio.

- Fecha de inicio y final del trabajo.

- Problema estudiado o hipétesis puesta a prueba.

- Valoracion de la calidad o validez de los estudios.

- Susceptibilidad del estudio a posibles sesgos, aspectos
destacables y limitaciones del estudio, y explicaciones que los
autores presentan de los resultados.

5. Quinto paso: andlisis y presentacion de resultados. Metaanalisis.
Durante la recopilacion de estudios y analisis de los resultados se
encontraran discrepancias entre los resultados de los diferentes
estudios seleccionados, es por ello que el revisor debe esclarecer
dichas variaciones. Estas variaciones se pueden dar por tres factores:
poblacion, exposicion y resultado medio.

a) Justificacién para realizar un metaanalisis en una revision. El
objetivo de un metaanalisis es sintetizar los resultados de un
estudio de manera cualitativa y cuantitativa, sin embargo, se deben
considerar estas razones por las que realizar un metaanalisis
no es efectivo, las primera razon es la falta de datos validos y
relevantes y la segunda razén es que en muchos casos realizar un
estudio estadistico no tiene sentido. Inversamente, los objetivos
que justifican un metaanalisis son:

- Aumentar el tamafio de la muestra.

- Encontrar conclusiones de estudios individuales que presentan
resultados contradictorios.

- Ampliar la generalizacion de las conclusiones.

- Resolver interrogantes que no se encuentran en el estudio
original.

b) Resumen de los efectos de los estudios de un metaandlisis y
métodos estadisticos. Calcular los efectos de los estudios es
el primer paso, esto se puede hacer a través de los resultados
presentados en los mismos o con herramientas como estadigrafos
t de Student, F de Snedecor, “ji” cuadrado, etc. Por otra parte,
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existen varios métodos estadisticos para ser aplicados en un
metaanalisis, estos se encuentran integrados en programas como
REVMAN, DESCARTES, META-ANALYST, etc.

c) Evaluacion de la heterogeneidad. La heterogeneidad puede servir de
ayuda para aumentar la generalizacién hasta cierto punto, ya que por el
contrario un alto porcentaje de heterogeneidad no es deseado.

d) Analisis de subgrupos. Se analizan las agrupaciones particulares de
individuos entre estudios.

e) Analisis de sensibilidad. Se desarrolla repitiendo la técnica estadistica
con distintos valores sobre determinados datos, se analiza si la
modificacion cambia de manera significativa el efecto final; si ocurre asi,
los resultados no tienen la solidez suficiente y, por tanto, es necesario
ser muy riguroso en la valoracion de los datos y de las conclusiones.

f)  Presentacion de los resultados del metaandlisis. Presentar graficamente
los resultados del metaanalisis, es mas util ya que es mas intuitivo y
facil de entender.

g) Interpretaciones erréneas y limitaciones de los metaanalisis. Se debe
profundizar mas el analisis de la heterogeneidad y el analisis de
sensibilidad de los resultados, ya que el metaanalisis es un complemento
al estudio, mas no un sustituto.

6. Sexto paso: interpretacion de los resultados.

La conclusion de una revision debe comprender una integracion
sistematica y no selectiva, usando técnicas cuantitativas (metaanalisis)
que sirvan de apoyo para completar la informacion cualitativa. Asi
mismo, las RS permiten determinar el déficit de conocimiento que puede
existir acerca de un tema de interés actual sobre el cual se desarrolle
una RS (Gonzalez de Dios y Balaguer, 2007).

Al analizar la informacion expuesta se reconocen pasos fundamentales
para el planteamiento de la metodologia a desarrollarse dentro del presente
trabajo de investigacion misma que se detalla en el apartado 2.1.4 Métodos
especificos.
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2.1.3 Tipos de fuentes de informacion

El término “fuentes de informacion” se emplea de manera frecuente en la
investigacion de literatura. A pesar de ello, no existe concurrencia en su
definicién o clasificacion. Autores como Merlo (2011), han restringido su
definicién a la ciencia bibliografica para describir el concepto de fuentes
de informaciéon como “los recursos informativos creados para facilitar datos
sobre una persona, institucion, documento o asunto”.

A partir de esta definicion se encuentra una primera clasificacion de las
fuentes de informacién, distribuyendo las mismas en tres grupos principales:
fuentes de informacion primarias, secundarias y terciarias. Gomez (2020),
establece que el primer grupo permite un acercamiento y comprension mas
eficaz de la realidad, sin embargo la diferencia de esta clasificacion de las
fuentes secundarias recae en su caracteristica de representar registros
directos, no interpretados del tema de estudio. Partiendo de esta aclaracion
Godmez (2020), expone una lista de cuatro caracteristicas y ventajas de las
fuentes primarias o tradicionales:

Son materiales originales.

. Fueron creados a partir del periodo de tiempo involucrado.

3. No han sido filtrados a través de la interpretacion o evaluacién de
otros.

4. Representan pensamientos o experiencias originales, informan

sobre un descubrimiento o comparten informaciéon nueva.

N =

En segundo lugar, segiun Gémez (2020), las fuentes secundarias se
caracterizan por condensar informacién de manera organizada, elaborada
debido a un analisis y reorganizacién de documentos primarios originales,
los cuales pueden realizarse tanto de manera analoga o cuantitativa.
Del mismo modo, Gonzalez de Dios y Balaguer (2007) establecen que
las fuentes secundarias “son aquéllas en que no es necesario realizar la
valoracion critica de los documentos, pues otros companeros (generalmente
expertos en esa materia) ya lo han realizado por nosotros”. Dentro de
esta clasificacion de fuentes de informacion, destacan bases de datos
como Material Bibliografico Electronico, ya que permiten la realizacion
de busquedas electrénicas de las principales fuentes de informacion
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secundarias. En cuanto a material bibliografico los articulos son uno de los
ejemplos mas comunes de fuentes secundarias debido a su analisis de un
tema a partir de fuentes primarias y realizacion de una revision de literatura.

Por ultimo, para definir la clasificacion de fuentes de informacion terciarias
se encuentran postulados por parte de autores como Vargas y Hilary
(2019), quienes exponen que “consiste en el contenido de informacion
recopilada de una fuente secundaria, contiene por ende, y a la vez,
informacion primaria”. De manera semejante, Arias (2019) expone que una
fuente terciaria pretende llegar a un conocimiento objetivo con el fin de
“guiar a la investigacion como un proceso, que implica también identificar y
considerar los tipos y formas que presenta, a su vez esta fuente generalizar
los resultados dependiendo del enfoque cualitativo del estudio”. Como
resultado, las fuentes terciarias se caracterizan por contener informacion de
manera breve aludiendo siempre a las fuentes anteriores. Es por ello que
estan plasmadas en diversos medios tales como redes sociales, manuales,
libros de instrucciones, etc.

Por otra parte, se encuentra una clasificacion de fuentes de informacién
segun su ambito de aplicacion, donde Gomez (2020), describe dos clases de
fuentes principales: fuentes académicas y fuentes periodisticas. Las fuentes
académicas se caracterizan por dirigirse a personas con un conocimiento
previo del tema que se aborda, por lo que emplean un lenguaje técnico
y formal. Por lo tanto, segun manifiesta Marquina (2016), las fuentes de
informacion académica pueden encontrarse en bases de datos cientificas,
portales y publicaciones electrénicas de libre acceso que “permiten localizar
con una simple busqueda la informacion que necesitas de manera fiable y
segura”. Las fuentes periodisticas en cambio se entienden como un ambito
bibliografico examinado por profesionales e investigadores de periodismo,
quienes comparten un objetivo comun de “realizar la busqueda, seguimiento
y agregacion de informaciones significativas” (Codina, 2017).
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2.1.4 Métodos especificos para la elaboraciéon de la revisién
sistematica planteada

El método especifico para emplearse en la elaboraciéon de la RS (Figura
32), esta basado en la bibliografia recopilada dentro de la seccion 2.1.2,
de donde se extraen elementos relevantes para los métodos propios. La
primera metodologia se aplicara para la seleccion de informacion requerida
en el capitulo Ill, misma que sera analizada y sistematizada en el mismo
capitulo.

Metodologia para Revision Sistematica
|

Criterios segun . Criterios segun
Zambrano et al. S':élizzz:\:\e,\?og) Rodriguez et al.
2016, (2018)
|

Fecha de publicacion: 2013 - 2023.
Indexacion: Journal Citation Indicator (JCI) de Web of Science, Catalogo
2.0 de Latindex

Criterios de . Idioma: espafiol e inglés.

seleccion . Lugar: Latinoamérica.
Palabras clave: cultura, difusion, juegos serios, patrimonio.
Tipos de articulos publicables: publicaciones y proyectos o programas de
caracter informal.

1. Cualitativas

Variables 2. Cuantitativas

Andlisis cualitativo 1. Desarrolladores
y cuantitativo 2. Usuarios

1.  Sintesis cualitativa
2.  Sintesis cuantitativa

Sintesis

Figura 32. Método para Revision Sistematica.
Fuente: Elaboracion propia.

Tomando en consideracion que dentro de la primera busqueda de fuentes
de informacién no existe una gran cantidad de las mismas que cumplan
con los criterios establecidos en la metodologia para RS a nivel de Cuenca,
se ha optado por incorporar no sélo informacion de fuentes secundarias
de difusion cientifica, sino también de caracter académico como marco de
referencia no confiable. Para ello, se aplican nuevos criterios explicados
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en la figura 33, dejando a un lado la indexaciéon y como consecuencia a
los factores de impacto global. Se consideran ademas las tres fuentes
de informacion: primarias, secundarias y terciarias mismas que requieren
métodos adicionales para la recoleccion de datos tales como la observacion
directa expuesta en el apartado 3.2. De este modo, es posible analizar
a diferentes niveles el desarrollo e impacto que ha generado esta nueva
tendencia a nivel local.

Metodologia para Revision Sistematica con informacion
divulgada como marco de referencia no confiable

-Museo
Municipal de
Arte Moderno

-Museo y

Parque
Arqueolégico -Repositorios -Redes sociales
Pumapungo Universitarios -Colectivos
-Direccion

General de
Cultura,
Recreacion y
Conocimiento

Fecha de publicacién: 2013 - 2023.
Idioma: espafiol e inglés.

Criterios de . Lugar: Latinoamérica.
selecciéon b Palabras clave: cultura, difusion, juegos serios, patrimonio.
Tipos de articulos publicables: publicaciones y proyectos o programas de
cardcter informal.

Figura 33. Método para obtencion de informacién divulgada como marco de referencia no confiable.
Fuente: Elaboracion propia.

2.2 Criterios de seleccion de la informacion

Para la seleccién de la informacion que sera usada para la RS, se plantean
una serie de criterios basados en los resultados de la seccion previa, cuyo
objetivo es filtrar la misma con el fin de desarrollar una RS acertada. Los
criterios seleccionados, tal como muestra la metodologia (Figura 34) son:
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Figura 34. Criterios de seleccion.
Fuente: Elaboracion propia.

1.

Fecha de publicacién

Este criterio hace referencia al periodo de tiempo dentro del cual
se desarrollé y publicé el estudio que es considerado para incluir
dentro de la RS.

Indexacion

La indexacion es uno de los criterios mas importantes a considerar
ya que indica si la publicacion se encuentra acreditada por indices
nacionales e internacionales, incluyéndose dentro de la base
de datos y repositorios. A nivel Latinoaméricano los indices con
mayor popularidad son WoS (ex ISl), Scopus, Scielo, Redalyc y el
directorio Latindex (Reyes, 2020).

La base de datos de WoS ofrece el producto Journal Citation
Report (JCR) [Informe de Citaciones de Revistas], mismo que
establece dos factores para medir el impacto relativo de un articulo
determinado en comparacion a referencias globales. El Journal
Citation Indicator (JCI) [Indicador de Citaciones de Revistas] es
una medida del impacto promedio de elementos citables incluidos
en publicaciones de los ultimos tres afios por Category Normalized
Citation Impact (CNCI) [indice Normalizado de Citacién por
Categoria] donde “un valor de 1.0 representa el promedio mundial,
donde los valores superiores a 1.0 indican un impacto de citas
superior al promedio (2.0 es el doble del promedio) y los valores
inferiores a 1.0 indican un impacto inferior al promedio”. Para la
RS a desarrollarse se consideran publicaciones con JCI entre 0
y 2.
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Por otra parte, Latindex establece un directorio bibliografico
denominado “Catédlogo 2.0”, donde se incluyen publicaciones
con los mayores estandares de calidad, cumpliendo con varios
requisitos para ser incluidos dentro de esta base de datos, tales
como ISSN, sistema de arbitraje, deteccién de plagio, etc. Del
mismo modo, para la elaboracion de la presente RS se incluyen
publicaciones inventariadas en el Catalogo 2.0.

3. Idioma
El idioma es clave al momento de realizar una busqueda
bibliografica, ya que usar el idioma original con el que se desarrollé
el estudio o articulo mejoran los resultados. Sin embargo, se
reconoce que la mayor cantidad de articulos publicados utilizan
el idioma inglés. Segun estudios realizados por Reyes (2020), en
espafiol se publican 5,2% de las revistas indexadas en Scopus y
el 5,6% de las que estan en bases de datos de WoS, mientras que
en inglés se encuentran el 88,7% de las de Scopus y el 86,9% de
las de Web of Science.
Es por ello que, el autor expone que la publicacion en espafiol, “...
representa un reto en tanto esta debe ser fortalecida y potenciada
con productos de investigacion publicados en revistas con
visibilidad que generen un impacto a nivel académico-cientifico y
social” (Reyes, 2020).

4. Lugar
Establecer y delimitar el territorio dentro del cual se desarrolla la
investigacion que se tomara para la RS.

5. Palabras clave
Determinar una serie de términos especificos para la busqueda
facilitara la misma, reduciendo los resultados.

6. Tipo de articulo publicable
Existen una diversidad de fuentes en cuanto a la presentacion
de la informacion. Reyes (2020) determina que el investigador
podra explorar “investigaciones originales, ensayos, relatos
de experiencias pedagodgicas, criticas de libros, resefias, RS,
retracciones, entrevistas, entre otros”.
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Ajustando los criterios de seleccion expuestos al presente estudio se
establece que:

1. Se analizaran publicaciones desde el afio 2013 hasta la actualidad
(ultimos diez afos).

2. Considerar publicaciones indexadas en WoS y Latindex.

3. Se limitara la busqueda de contenido en idioma espafiol e inglés.

4. Para esta RS se consideran los paises de Latinoamérica.

5. Las palabras clave a emplear en la presente RS seran: cultura,
difusion, JS y patrimonio.

6. Alseruntemaendesarrollo existen escasas fuentes de informacion

disponibles por lo cual la investigacion incluira todos los articulos
publicables pertinentes sin prescindir de proyectos o programas de
caracter informal, conformando asi marcos de referencia confiable
y no confiable.

2.3 Variables cualitativas y cuantitativas

La identificacion de variables representa un paso fundamental dentro de
la fase de obtencion de datos en una RS, ya que permiten establecer
magnitudes y relaciones entre los fenédmenos observados. Segun Causas
(2015), dentro del método cientifico, las variables se definen como “una
caracteristica observable ligada, con una relaciéon determinada, a otros
aspectos observables. Estas relaciones pueden ser de causalidad,
covariacion, dependencia, asociacion, influencia, etc”.

De este modo, se determinan dos tipos principales de variables para la RS
a desarrollarse, estas son:

- Variables cualitativas: Son aquellas cuyos componentes no son
susceptibles a medicion numérica, por ejemplo el color de ojos
puede ser café, verde, azul, etc.

- Variables cuantitativas: Dentro de estas variables, los elementos
pueden representarse de forma numérica, como por ejemplo la
altura, el peso, el nivel de ingresos, etc.
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A su vez, las variables mencionadas se subdividen en dos categorias
respectivamente. Dentro de la clasificacion de las variables cualitativas se
encuentran:

- Binarias o Dicotomicas: Son aquellas que admiten la toma de dos
valores posibles, por ejemplo “si” 0 “no”, “nacional” o “extranjero”.
- Politdmicas: Presentan multiples valores, mismos que podran
ser ordenados (ordinales), por ejemplo paises mas habitados, y
aquellos que no siguen un orden jerarquico (nominales) como el

estado civil.
De igual manera, las variables cuantitativas se dividen en:

- Variables discretas: Se presentan a través de numeros enteros,
por ello son limitados. Por ejemplo el nimero de estudiantes de
la Facultad de Arquitectura, cuyos valores pueden ser 500, 1000,
etc.

- Variables continuas: Son aquellos representados con numeros
reales o decimales y son ilimitados. Por ejemplo, la altura de los
estudiantes de la Facultad de Arquitectura, teniendo valores como:
1.55m; 1.75 m; 1.60 m; etc.

Para profundizar en el entendimiento de los tipos de variables expuestas,
Fernandez y Diaz (2002), determinan las siguientes diferencias entre la
aplicacion de variables cualitativas y cuantitativas en la investigacion,
mismas que se exponen en la tabla 04.

Segun manifiestan los autores, el empleo de los procedimientos tanto
cualitativos y cuantitativos permitira, en cierto grado, la correccién de
sesgos propios de cada método y de la informacién recopilada mismo que
sera analizado en la siguiente seccion (Fernandez y Diaz, 2002).
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Tabla 04. Diferencias entre investigacion cualitativa y cuantitativa.

Basada en la induccién probabilistica del positivismo

Centrada en la fenomenologia y comprensién légico

Observacion naturista sin control Medicion penetrante y controlada

Subjetiva Objetiva

Inferencias de sus datos Inferencias mas alla de los datos

Exploratoria, inductiva y descriptiva Confirmatoria, inferencial, deductiva

Orientada al proceso Orientada al resultado

Datos "ricos y profundos” Datos "sélidos y repetibles"

No generalizable Generalizable
Holista Particularista
Realidad dinamica Realidad estatica

Fuente: Elaboracion propia, basado en Fernandez y Diaz, 2002.
2.4 Evaluacion del riesgo de sesgo

Dentro de las RS, es indispensable evaluar la posibilidad de sesgo a lo
largo de la investigacion. Existen varias definiciones para la comprension
del término riesgo de sesgo, se dice que, “el término sesgo hace referencia
a los problemas de validez interna de una investigacion, esto es, se plantea
si los resultados obtenidos son ciertos en la poblaciéon de referencia a la
que se pretende aplicar los resultados” (Gonzalez de Dios et al., 2007).
De manera similar, se encuentra el postulado de Quispe et al., (2021),
para entender al sesgo como un término que “indica la desviacion de los
resultados o la inferencia a la verdad. El sesgo puede ocurrir en la etapa de
la recopilacion, analisis, interpretacion, publicacion o revisién de los datos”.

Agregando a lo anterior, existe una clasificacion propuesta por Sanchez-
Meca (2010) y Gonzalez de Dios y Balaguer (2007), de los diferentes tipos
de sesgo que se pueden presentar en una investigacion, estos son:
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- Sesgo de seleccion (selection bias)
Ocurre cuando se presentan inconvenientes a la hora de
seleccionar los participantes que formaran parte del estudio, es
recomendable utilizar un programa que permita la asignacion de
los participantes de manera aleatoria, asi no se compromete la
validez del disefio.

- Sesgo de deteccion (detection bias)
Existen diferencias sistematicas en los resultados entre los
grupos que forman parte de la investigacion. Para investigaciones
que usan medidas subjetivas de resultado el cegado se vuelve
particularmente importante.

- Sesgo de ejecucion/realizacion (performance bias)
Consiste en la diferencia sistematica que existe entre la atencion y
cuidados que se proveen a los participantes.

- Sesgo por mortalidad diferencial/desgaste o pérdida (attrition
bias)
Disparidad sistematica en las particularidades de los participantes
que abandonan los diferentes grupos de cotejo paralainvestigacion.

En esa misma linea, Quispe et al., (2021) plantean el término “sesgo de
publicaciéon” para demostrar que estudios estadisticamente significativos
tienden a ser publicados mientras que la literatura cientifica con resultados
poco representativos suelen ignorarse en una RS.

Para la elaboracién de la RS a desarrollarse en el presente trabajo de
investigacion, es necesario tener presente este sesgo debido al déficit de
publicaciones acerca de JS aplicados para difundir el patrimonio. Es por
ello que se procura incorporar resultados que reflejen la posibilidad de
riesgo a partir del planteamiento de una metodologia propia para evidencia
del informe final de la RS.

Para el manejo y evidencia de los sesgos analizados se emplean
comunmente herramientas como el grafico del embudo o funnel plot que
evalten el sesgo de publicacion. Este muestra la relacion existente entre
las variables del efecto de estudio y su precision. Mediante este diagrama
de dispersion se muestran los efectos del tratamiento estimados a partir
de estudios individuales (eje horizontal) contra el tamafio de la muestra
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(eje vertical). La asimetria en el grafico de embudo, medida mediante
analisis de regresion, es una indicacion de sesgo de publicacion, y podra
ser representada en tres escenarios hipotéticos (Figura 35, 36, 37) segun
el Manual Cochrane 5.1.0 :

Panel A: grafico simétrico en ausencia de sesgo. Panel B: grafico
asimétrico en presencia de sesgo de informe. Panel C: grafico asimétrico
en presencia de sesgo debido a que algunos estudios mas pequefios
(circulos abiertos) son de menor calidad metodoldgica, por lo que
producen estimaciones exageradas del efecto de la intervencion (Higgins

y Green, 2011, p. 322).

Panel A Panel B Panel C

o o S

0 » 0
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01 1 1 10 01 1 1 10 o1 1 1 10

Figura 35, 36, 37. Ejemplos graficos de embudo hipotéticos que muestran sesgo de publicacion.
Fuente: Higgins y Green, 2011.

Por otra parte, Moreno et al., (2018) formulan un ejemplo de evaluacién
del riesgo de sesgo de las publicaciones incluidas en una RS, utilizando la
herramienta ROBIS (Risk of Bias in Systematic Reviews) [Riesgo de Sesgo
en Revisiones Sistematicas]. A través de su aplicacion se considera que
la RS podra validarse a medida de los estudios que la componen sean
confiables, evaluando los mismos dentro de una escala que determina el
nivel de riesgo de sesgo que pueda tener cada investigacion. La misma
establece tres niveles fundamentales: “riesgo bajo (+)”, “poco claro (?)" y
“riesgo alto (X)". Esta calificaciéon se atribuye por celdas (Tabla 05), donde
intersecan el autor e indicador, especificado en las siete filas, bajo el cual
se evalla el sesgo.
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Tabla 05. Ejemplo de evaluacion del riesgo de sesgo de los articulos incluidos en una revision.

Autor 5 Autor 4 Autor 3 Autor 2 Autor 1

? ? ? ? ? Generacion de la secuencia aleatoria (sesgo de seleccion)

? ? ? ? ? Ocultamiento de la asignacion (sesgo de seleccion)

Cegamiento de los participantes y personal (sesgo de
funcionamiento)

Cegamiento de la evaluacion del desenlace (sesgo de
deteccion)

Seguimiento incompleto (sesgo de desgaste)

Reporte selectivo de los resultados (sesgo de reporte)

Otros sesgos

Riesgo bajo

Poco claro

?
- Riesgo alto

Fuente: Elaboracién propia, basado en Moreno et al., 2018.

De manera similar, la Universidad de Bristol emplea la herramienta ROBIS
para evaluar el riesgo de sesgo segun cuatro dominios:

Criterios de elegibilidad del estudio.
Identificacion y seleccion de estudios.
Recopilacion de datos y evaluacion del estudio.
Sintesis y hallazgos.

PoON~
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Para la evaluacién de cada uno de estos dominios existen una serie
de preguntas que permiten la evaluacion del sesgo en la RS, donde se
admiten cinco respuestas posibles Y= Si, PY= Probablemente si, PN=
Probablemente no, N=No, NI= Sin informacion (Tabla 06, 07, 08, 09).

Tabla 06. Herramienta ROBIS, preguntas Dominio 1.

Dominio 1: Criterios de elegibilidad del estudio

Describa los criterios de elegibilidad del estudio, cualquier restriccion a la elegibilidad y si hubo evidencia de que los objetivos y los
criterios de elegibilidad fueron especificados previamente:

1.1 ¢Se adhirié la revision a los objetivos y criterios de elegibilidad predefinidos? S/IPY/PN/N/NI
1.2 ¢ Los criterios de elegibilidad fueron apropiados para la pregunta de revision? S/PY/PN/N/NI
1.3 ¢Fueron los criterios de elegibilidad inequivocos? SIPY/PN/N/NI

1.4 ¢Hubo alguna restriccién en los criterios de elegibilidad basados en el estudio? caracteristicas

apropiadas (por ejemplo, fecha, tamafio de la muestra, calidad del estudio, resultados medidos) SIPYIPN/N/NI

1.5 ¢ Alguna restriccion en los criterios de elegibilidad se baso en las fuentes de apropiada la S/PY/PN/N/NI
informacién (por ejemplo, estado o formato de publicacién, idioma, disponibilidad de datos)?

Inquietudes con respecto a la especificacién de los criterios de elegibilidad del estudio BAJO/ALTO/INCORRECTO

Justificacion de la preocupacion:

Fuente: Universidad de Bristol, s.f.

Tabla 07. Herramienta ROBIS, preguntas Dominio 2.

Dominio 2: Identificacion y seleccion de estudios

Describa los métodos de identificacion y seleccion de estudios (p. ej, nimero de revisores involucrados)

2.1 ¢La busqueda incluy6 un rango apropiado de bases de datos/electrénicos? S/PY/PN/N/NI
2.2 ¢Se utilizaron métodos adicionales a la bisqueda en bases de datos para identificar informes S/PY/PN/N/NI
relevantes?
2.3 ¢Eran probables los términos y la estructura de la estrategia de bisqueda para recuperar tantos

" " . S/IPY/PN/N/NI
estudios elegibles como sea posible?
2.4 ¢Las restricciones se basaron en la fecha, el formato de publicacién o el idioma? ¢Adecuado? SIPY/PN/N/NI
2.5 ¢Se hicieron esfuerzos para minimizar el error en la seleccion de estudios? S/PY/PN/N/NI
Inquietudes con respecto a los métodos utilizados para identificar y/o seleccionar estudios BAJO/ALTO/INCORRECTO
Justificacién de la preocupacion:

Fuente: Universidad de Bristol, s.f.
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Tabla 08 . Herramienta ROBIS, preguntas Dominio 3.

Dominio 3: Recopilacién de datos y evaluacién del estudio

Describa los métodos de recopilacién de datos, qué datos se extrajeron de los estudios o se recopilaron por otros medios, cémo se
evalu6 el riesgo de sesgo (p. ej., nimero de revisores involucrados) y la herramienta utilizada para evaluar el riesgo de sesgo:

3.1 ¢ Se hicieron esfuerzos para minimizar el error en la recopilacion de datos? S/PY/PN/N/NI
3.2 ¢ Habia suficientes caracteristicas de estudio disponibles para ambos revisores y lectores para

. S/PY/PN/N/NI
poder interpretar los resultados?
3.3 ¢ Se recopilaron todos los estudios relevantes para su uso en la sintesis? S/IPY/PN/N/NI
3.4 (',S_e evalué formalmente el riesgo de sesgo (o la calidad metodoldgica) utilizando criterios S/PY/PNININI
apropiados?
3.5 ¢Se hicieron esfuerzos para minimizar el error en la evaluacién del riesgo de sesgo? S/IPY/PN/N/NI
Inquietudes con respecto a los métodos utilizados para recopilar datos y evaluar estudios BAJO/ALTO/INCORRECTO
Justificacion de la preocupacion:

Fuente: Universidad de Bristol, s.f.

Tabla 09. Herramienta ROBIS, preguntas Dominio 4.

Dominio 4: Sintesis y hallazgos

Describa los métodos de sintesis:

4.1 ¢La sintesis incluy6 todos los estudios que deberia? S/IPY/PN/N/NI
4.2 ¢ Se informaron todos los andlisis predefinidos o se explicaron las salidas? S/PY/PN/N/NI
4.3 ¢ Fue adecuada la sintesis dada la naturaleza y la similitud de las preguntas de investigacion, los

g N S . S/IPY/PN/N/NI
disefios de los estudios y los resultados de los estudios incluidos?
4.4 ¢ La variacion entre estudios (heterogeneidad fue minima o abordada en la sintesis? S/IPY/PN/N/NI
45 ;F_ueron soll}ig_s los hallazgos, por ejemplo, como se demostré a través de gréaficos en embudo o S/PY/PNININI
analisis de sensibilidad?
4.6 ¢ Los sesgos en los estudios primarios fueron minimos o se abordaron en la sintesis? S/PY/PN/N/NI
Inquietudes con respecto a la sintesis y los hallazgos BAJO/ALTO/INCORRECTO

Justificacion de la preocupacion:

Fuente: Universidad de Bristol, s.f.

Tras analizar las diferentes herramientas aplicadas dentro de la evaluacion
de riesgo de sesgo, se determina que la metodologia ROBIS demuestra
mayor apego a la estimacion requerida por la investigacion a realizarse.
De este modo, se elabora una metodologia propia producto de la tabla 05
en conjunto con los dominios estudiados. Esta metodologia sera aplicada
dentro de la seccion 3.5.

Laimplementacion de esta metodologiay los criterios establecidos garantiza
una base sdlida para la investigacion, contribuyendo a la generacién
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de conocimiento en el campo de la ensefianza. Ademas, se asegura un
enfoque sistematico en la recopilacién y evaluacién de la evidencia, lo cual
se detalla en el capitulo Ill.

2.5 Factibilidad: definicion y métodos de evaluacion

Para el desarrollo eficiente y efectivo de todo tipo de proyecto humano,
incluyendo la investigacion cientifica, se requiere de una serie de recursos
tangibles e intangibles para alcanzar el propoésito planteado. En este
sentido, Luna y Chavez (2001) definen la factibilidad como “el grado en que
lograr algo es posible o las posibilidades que tiene de lograrse”. Mediante
el analisis de la factibilidad se permite un reconocimiento detallado de los
medios indispensables para evitar imprevistos durante la ejecucion del
proyecto (Burdiles et al., 2018). Teniendo en cuenta esto, los principales
objetivos de la factibilidad pretenden determinar si se puede producir algo,
aprovechar al maximo todos los recursos disponibles, e iniciar un proyecto
con el maximo de seguridad y el minimo de riesgos para obtener el maximo
de beneficios o ganancias (Luna y Chavez, 2001).

Dentro de la metodologias para la evaluacion de la factibilidad, Luna y
Chavez (2001) plantean las siguientes variables con el fin de estimar una
puesta en marcha adecuada:

Factibilidad técnica
Factibilidad organizativa
Factibilidad financiera
Factibilidad contextual

~wn =

Para definir la condicién de los indicadores los autores han elaborado una
escala del 1 a 5, con los siguientes valores para cada indicador:

Muy Bajo
Bajo
Moderado
Alto

Muy alto

SARE S
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La factibilidad técnica es definida por las autoras como la capacidad que
posee un proyecto de aplicar de manera eficaz la tecnologia y el método.
Para su valoracion se establecen los siguientes indicadores:

Tabla 10. Indicadores de factibilidad técnica.

Escala
Indicador

1. Grado de validez del método de trabajo propuesto para cumplir con los
objetivos

2. Grado de manejo del método de trabajo propuesto

3. Grado de validez de la tecnologia propuesta

4. Suficiencia de la cantidad y calidad de los recursos humanos, materiales y
econdmicos requeridos

5. Convenio de asistencia técnica establecido

6. Capacidad técnica de los beneficiarios

7. Otros

RESUMEN Grado de capacidad técnica del proyecto y /o los beneficiarios

Fuente: Elaboracién propia, basado en Luna y Chavez, 2001.

Por otra parte, la segunda variable denominada factibilidad organizativa
es la disposicidon que tiene un grupo para proponerse y alcanzar objetivos
comunes.
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Tabla 11. Indicadores de factibilidad organizativa.

) Escala
Indicador

1. Relevancia de los logros obtenidos por el proyecto.

2. Capacidad administrativa. Se refiere a la capacidad de los dirigentes,
administrador y/o gerente para gestionar el proceso administrativo del
proyecto en sus fases de: Planificacién, integracion del personal a sus
funciones, Organizacion del trabajo, direccién de las actividades, monitoreo
y evaluacion de resultados y desempefio. La capacidad administrativa
también se puede medir por medio de: generacién de excedentes o
utilidades, manejo de informacion relevante, capacidad de negociacion,
diversificacién de productos.

3. Participacion comunitaria en el proceso de formulacion, ejecucion,
distribucién de beneficios y contribucion en el proyecto

4. Divisién adecuada de funciones y responsabilidades

5. Procedimientos contables y administrativos conforme a estandares
reconocidos

6. Experiencia del equipo de trabajo en planificacion, formulacion, ejecucién
y evaluacion de proyectos ambientales y/o productivos

7. Cohesién grupal

8. Actitudes orientadas hacia el logro (responsabilidad, perseverancia,
apoyo mutuo, contribucién)

9. Aporte de los socios y/o beneficiarios al proyecto

10. Otros

RESUMEN Capacidad para proponerse, ejecutar y obtener resultados en
comun.

Fuente: Elaboracion propia, basado en Luna y Chavez, 2001.

La tercera variable, hace referencia a la disponibilidad de recursos
econdmicos para la puesta en marcha del proyecto. Estd variable se
denomina factibilidad econémica (fortalezas y debilidades econémicas).
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Tabla 12. Indicadores de factibilidad econémica.

Escala
Indicador

1. Situacion de balance de situacion (activos, pasivos y patrimonio de el
proyecto)

2. Situacion de estado de resultados (ingresos, egresos y saldo ) durante el
Gltimo afio

3. Proyeccion de flujo de caja

4. Aporte de los socios y/o beneficiarios al proyecto

5. Aporte de otros al proyecto

6. Suficiencia del conjunto de recursos (Organizacién y Otros) para financiar
las actividades del proyecto

7. Si el proyecto es de produccion o servicios, proyeccion de:
- Mercado de sus productos

- Volumen de produccién de un afio de operacion

- Utilidades (ingresos menos costos totales)

8. Sostenibilidad del proyecto después de que finalice el financiamiento

9. Capacidad de pago de créditos

10. Otros

RESUMEN Capacidad del proyecto ejecutora respecto a la disponibilidad de
recursos de capital para su funcionamiento en general, para la ejecucion del
proyecto y para su continuidad.

Fuente: Elaboracién propia, basado en Luna y Chavez, 2001.

La ultima variable a considerar planteada por las autoras es la factibilidad
contextual. Esta se refiere a la compatibilidad entre el proyecto y su
entorno inmediato, asi como los factores que favorecen o por el contrario
desfavorecen la realizacién del proyecto.

Dentro de esta escala se considera:

Alta amenaza

Moderada amenaza

Baja oportunidad, baja amenaza
Moderada oportunidad

Alta oportunidad

aobrwn =
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Tabla 13. Indicadores de factibilidad contextual.

Escala
Indicador

1. Factores externos que pueden facilitar o dificultar el desempefio y/o el
impacto del proyecto, tales como:

2. Aumento o disminucién de riesgos

3. Condiciones ambientales, clima, plagas, caracteristicas del terreno

4. Obstéaculos o restricciones

5. Competidores

6. Precios de compra o venta

7. Negociaciones

8. Problemas del producto y/o servicio

9. Permisos

10. Acceso a recursos materiales, econémicos o técnicos

11. Otros

RESUMEN Compatibilidad de la contribucién del proyecto con las
condiciones del entorno, asi como los factores que pueden facilitar o
dificultar la ejecucion e impacto del proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, basado en Luna y Chavez, 2001.

Por su parte, Burdiles et al., (2019) agrego tres variables a la metodologia
para evaluar la factibilidad de un proyecto. La factibilidad ética y legal,
operativa y temporal. Dentro de todas estas consideraciones se establecen
una serie de preguntas para probar la factibilidad bajo estos parametros.

Dentro de la factibilidad ética y legal, el investigador se debera plantear
las siguientes preguntas respecto a su proyecto: ;Cual es su validez
cientifica?, jLos supuestos beneficios son sustancialmente mayores a
los riesgos?, jLos sujetos participaran voluntariamente?, ;Otorgaran su
consentimiento con informacion adecuada y sin coercion?, ;Como se
resguardara su identidad?, ; Como se protegera la confidencialidad de sus
datos?, para ello es importante que el investigador sepa sobre las leyes y
normas de su pais. Para la factibilidad operativa las cuestiones son: ; Qué
procesos son necesarios? y ¢Quiénes realizan dichos procesos?, esto
con el fin de elegir de manera acertada a las personas que formaran parte
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de la ejecucion del proyecto. Por ultimo, la factibilidad temporal, teniendo
en cuenta que el tiempo es una de los recursos mas importantes y a la
vez el mas limitado el investigador debe cuestionarse: ;Cuando se hara
y cuanto tiempo tomara mi proyecto?, esto permitira establecer tiempos y
organizar de mejor manera el trabajo; utilizar el Diagrama-Tabla-Carta de
Gantt facilitara este punto dentro de la investigacion.

De este modo, uno de los objetivos especificos del presente trabajo de
investigacion pretende evaluar la factibilidad sobre la aplicacion de JS
para la difusién del patrimonio cultural en Cuenca basada en una RS. Para
ello, se consideraran las variables de factibilidad técnica y contextual. Esta
evaluacion se realizara a través de la aplicacion de encuestas, segun Dubs
de Moya (2002) para la elaboracién de las mismas es recomendable el uso
de la escala de Likert donde los encuestados deben responder preguntas
cerradas con la finalidad de diagnosticar lo que “Es” y lo que “Debe ser”,
determinando asi las necesidades en base a sus respuestas.

2.5.1 Método especifico para el estudio de factibilidad

En este sentido, se establece una metodologia para la evaluacion de
factibilidad a partir de la seleccion de dos tipos: factibilidad técnica y
factibilidad contextual (Figura 38). Se adopta dicha clasificacion debido a
que los indicadores establecidos por cada tipo se ajustan a las necesidades
para su evaluacion a nivel local, rescatando puntos como: grado de validez
de la tecnologia propuesta y el acceso a recursos materiales, econémicos
o técnicos. Mediante el uso de estos y mas indicadores se permite el
planteamiento de encuestas para la valoracion del uso de JS para la
difusion del patrimonio en Cuenca. Asi, se garantiza la obtencion de datos
que reflejen la capacidad de aplicacion de tecnologia especifica al igual que
la implementacién y compatibilidad de esta herramienta de vanguardia en
el medio local.

Metodologia para la Evaluacion de
Factibilidad
Luna y Chavez Burdiles et al.,
(2021) (2019)

Grado de validez del método de trabajo propuesto para cumplir con los objetivos.
Grado de manejo del método de trabajo propuesto.
. Grado de validez de |a tecnologia propuesta.
Factibilidad . Suficiencia de la cantidad y calidad de los recursos humanos, materiales y econémicos
técnica requeridos.

Convenio de asistencia técnica establecido
Capacidad técnica de los beneficiarios
Capacidad de difusion

Factores externos que pueden facilitar o dificultar el desempefio y/o el
impacto del proyecto
Aumento o disminucién de riesgos.
Condiciones ambientales, clima, caracteristicas del entorno.
. Obstaculos o restricciones.
Factibilidad . Competidores (educacién/sistema tradicional).
contextual . Precios de compra o venta.
Negociaciones.
Problemas del producto y/o servicio.
Permisos.
Acceso a recursos materiales, econémicos o técnicos.
Grado de interés.

Figura 38. Método para la Evaluacién de Factibilidad.
Fuente: Elaboracion propia.
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3.1 Accesibilidad a fuentes de informacion

Dentro de las fuentes de informacion a utilizarse para la elaboracién de la
revision sistematica (RS) del presente trabajo, se delimita la busqueda de
proyectos en tres tipos de fuentes: primarias o tradicionales, secundarias y
terciarias.

En el primer grupo de fuentes de informacion se registran programas o
proyectos que se han desarrollado de manera unica con el objetivo de
establecer un punto de partida para futuras investigaciones. Debido al
reciente uso de los JS en el patrimonio los recursos bibliograficos disponibles
son limitados, por lo que se recurre a la busqueda de informacion a través
de medios no convencionales como entrevistas, exposiciones temporales
y eventos culturales. Cabe aclarar que, en ciertos casos el acceso a la
informacion se ve limitado al encontrarse bajo una gestion privada, por lo
cual se requiere de procesos previos como la redacciéon de solicitudes y
oficios para acceder a los datos necesarios.

Por otra parte, se realiza la busqueda de fuentes secundarias caracterizadas
por tener informacion reajustada o modificada. Dentro de esta clasificacion
se encuentra bibliografia “gris” o tesis doctorales e informacion institucional.
Para la recopilacion de dichos documentos, se emplean motores de
busqueda institucionales tales como los repositorios digitales de las
universidades latinoamericanas y buscadores cientificos como SciELO
y Google Académico. Por ultimo, las fuentes de informacion terciarias
empleadas corresponden a la sintesis de las fuentes anteriores en diferentes
plataformas como redes sociales y aplicativos para dispositivos moéviles.

3.2 Seleccidén de informacion y proyectos

Para el proceso de seleccidon de la informacidon que sera incluida y
analizada dentro de la RS planteada, se aplicé un primer método para
recoleccion de informacion mediante la busqueda manual. A lo largo de la
misma, se realizaron procesos como la visita y exploracion de exposiciones
temporales de museos de la ciudad. En primera instancia se considero la
exposicion de “Bichos en Red” organizada por el Museo Municipal de Arte
Moderno en colaboracion con la Universidad Catdlica de Cuenca (Figura
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39, 40). Como medio de difusidn se utilizaron redes sociales a través de la
aplicacion “Instagram” donde se anuncié el inicio de la exposicién mediante
publicaciones desde los perfiles oficiales del museo junto a la Direccién
General de Cultura, Recreacion y Conocimiento.

Figura 39, 40. Publicidad Los Bichos EN RED.
Fuente: Museo Municipal de Arte Moderno y Direcciéon de Cultura, 2023.

A lo largo de la exploracion realizada el dia 02 de marzo del 2023, se
visitaron distintas areas tales como la exposicion denominada “Interacciones
necesarias...”, donde se presentaba una sala interactiva propuesta por el
grupo Tekné (Figura 41). Dicho grupo se caracteriza por ser “un colectivo
de arte multidisciplinar que usa los nuevos medios y tecnologias como
herramientas para pensar en el futuro, en nuestro recorrido investigamos
los entrecruces del arte con la ciencia”. Para la creacién de esta sala
incorporada en “Los Bichos en Red” se tomd como escenario el bosque
de El Cajas incluyendo sus terrenos, flora y fauna. Mediante una tablet
digital (Figura 42) se permite al usuario explorar los diferentes animales
encontrados en el bosque modificando sus tamafios, colores y sonidos,
mismos que seran proyectados simultaneamente en las paredes de la sala.
A través de esta experiencia Tekné logra su objetivo de fomentar “el uso
de tecnologias de reconocimiento corporal innovadoras, un formato para
mediar las experiencias gestadas, desde una perspectiva cientifica, hacia
un cuerpo ludico” (MMAM, 2023).
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Figura 41. Sala ludica “Interacciones Figura 42. Tablet interactiva.
necesarias”. Museo Municipal de Arte Fuente: Autoras.
Moderno.

Fuente: Autoras.

Del mismo modo, se tomé en consideracion la exposicion “WawaPungo”
organizada por el Museo y Parque Arqueoldgico Pumapungo, misma que
fue impulsada mediante su publicacion en “Abril Artes Mil 2023", agenda
cultural lanzada anualmente por la Direccién de Cultura de la Alcaldia de
Cuenca (Figura 43, 44).

Figura 43. Portada “Abril artes mil 2022”. Figura 44. Agenda “Abril artes mil 2023”.
Fuente: Alcaldia de Cuenca, 2022. Fuente: Alcaldia de Cuenca, 2023.
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Durante el recorrido de “WawaPungo”, realizada el dia 6 de abril del afio
2023, se obtuvo un primer acercamiento a las salas ludicas disefiadas para
el uso de nifios. Dentro de las mismas se observaron espacios recreativos
como mesas de trabajo (Figura 45), al igual que la incorporacion de juegos
elaborados en “Material ludico para la valoracion y conocimiento de la
indumentaria de la reserva etnografica del Museo Pumapungo, para nifios
de 8 a 10 afios de edad” (Cardenas y Carpio, 2018) (Figura 46). Con el fin
de obtener mayor informacion sobre la exposicion se logré un intercambio
directo de informacion con expertos, como el Ing. Paul Andrade R. Analista
de Servicios Culturales, mismo que solicité la elaboracién de un oficio
para la entrega de datos especificos sobre los proyectos “WawaPungo”
y “Aulafuera”. Como resultado se obtuvo informacion como objetivos,
metodologia, concepto, etc. contenido en un informe remitido por el Museo
y Parque Arqueolégico Pumapungo del Ministerio de Cultura y Patrimonio.
Dentro de este informe se especifican caracteristicas especificas del
proyecto explicados en la Tabla 14.
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Figura 45. Sala ludica “WawaPungo”, Museo y Parque Arqueolégico Pumapungo.
Fuente: Autoras.

Figura 46. Material ludico para la valoracion y conocimiento de la indumentaria de la sierra ecuatoriana,

Museo y Parque Arqueolégico Pumapungo.
Fuente: Autoras.
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Tabla 14. Proyecto “WawaPungo” y “Aulafuera”.

Wawapungo: Proyecto educativo para nifios de 3 a 11 afios. (Actividades
ludicas, juegos, recorridos).

Aulafuera: Proyecto educativo para jévenes de 12 a 18 afios. (Mediaciones,
juegos y actividades).

2020

Museo y Parque Arqueoldgico Pumapungo

Difusién de saberes ancestrales, culturales, artisticos y ludicos basados en las 4 reservas del
Museo (Etnografia, Arqueologia, Archivo Histérico y Arte).

- Complementar y contribuir a elevar el nivel de educacién a través de la cooperacion con las
escuelas y otras instituciones de caracter educativo y/o cultural.

- Generar contenidos dindmicos, lidicos y entretenidos que inviten al disfrute de los publicos,
contribuyendo con el aprendizaje no formal en las escuelas y colegios.

- Participar en el proceso formativo de la comunidad desempefiando una funcién integradora.
- Contribuir a la conservacién del patrimonio que resguarda la EOD Pumapungo y, al mismo
tiempo, descubrir, estudiar, preservar, defender y exaltar sus valores para devolverlos a la
comunidad mediante actividades de aprendizaje beneficiosas para todos los sectores de su
poblacién.

-Wawapungo es una mezcla entre la interaccion del wawa (nifio-nifia) con los contenidos del
Museo Pumapungo, bajo el concepto de participar divirtiéndose.

-El juego es primordial para dicha interaccion, ya que como concepto la interaccién ladica
permite que el aprendizaje sea significativo para el nifio.

-Aulafuera en cambio combina las actividades lidicas externas a una escuela o colegio,
creando un espacio educativo (Museo) como el aula en la que se aprende.

-Salir a los espacios arqueoldgicos son la base de dicha aula.

Simulaciones y juegos que permitan un nivel de interactividad entre el pablico y el museo
mucho mas alto, con una participacion directa y de gran intensidad para el visitante. Hay
multiples formas de juegos y su programacion depende exclusivamente de la naturaleza de
los contenidos a tratarse. Si hablamos de historia o patrimonio histérico, podemos recurrir a
juegos que requieran la implicacién de los visitantes para que interpreten un personaje
histérico, proponiéndoles resolver un problema o poniéndoles en situaciones comprometidas
pero amables, incluyendo objetos que lo representen, algo que suele tener mucha aceptacion
y supone una forma fantastica de aprender historia y adquirir conocimientos sin aburrirse. Los
temas son muy variados, pueden estar relacionados con la conservacion del patrimonio a
partir del uso de simulaciones contextualizadas, de manera que los asistentes puedan adoptar
una postura y defenderla, desarrollando actitudes de compromiso y solidaridad, conociendo el
problema desde los diferentes puntos de vista e intereses del museo.

Metodologias asociadas a un tipo de aprendizaje voluntario, intrinseco, no
lineal ni estructurado y continuo. En el que tiene especial jerarquia la curiosidad, la
exploracién, la manipulacién, la imaginacién, la emocién y la interaccién social.

Los proyectos educativos Wawapungo y Aulafuera proponen el trabajo dirigido a los nifios y
nifias, adolecentes y jovenes, mediante el uso o basado en los contenidos patrimoniales de
las reservas del Museo. Se pretende difundir historias, cuentos, elementos etnogréficos y

culturales, arqueoldgicos, de lectura, artisticos y creativos.

Fuente: Elaboracion propia, basado en Andrade, 2023.

Doménica Vanessa Carrasco Manosalvas - Maria Claudia Montenegro Delgado



Continuando con la recopilacion de informacion a nivel local, se reconoce el
Centro Interamericano de Artesanias y Artes Populares (CIDAP), creado en
el afio 1975 conformando la tercera institucion mas antigua del continente
americano dedicada al impulso de la artesania y cultura. A lo largo de los
afios el CIDAP ha ofrecido mas de 195 talleres orientados a promover
e impulsar el trabajo de los artesanos del pais, en el ultimo afo han
desarrollado talleres y colonias vacacionales para nifios y adolescentes con
el objetivo de ensefar la cultura a través de juegos y actividades manuales.
“Jugando con artesanias”, colonia vacacional llevada a cabo durante el
mes de julio del 2023, es un ejemplo de esto (Figura 47), durante este
evento nifas y nifios realizaron actividades de repujado y porcelanicron que
les permitieron aprender técnicas y saberes culturales de la regién (Figura
48) (CIDAP, s.f).

Figura 47. Promocién de la colonia
vacacional “Jugando con artesanias” a
través de redes sociales.
Fuente: CIDAP facebook, 2023.

Figura 48. Realizacién de repujado por
parte de nifilos durante colonia vacacional
“Jugando con artesanias”.
Fuente: CIDAP facebook, 2023.

Igualmente, el proyecto “Artesanos en el aula” ha fomentado que los
estudiantes de escuelas rurales como es el caso de la Unidad Educativa
San Gabriel, Chaucha aprendan de manera divertida a tejer cestos con fibra
de totora (Figura 49) o en el caso de los estudiantes de la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Quilloac, Cafar a construir instrumentos musicales
de viento tradicionales (Figura 50). Todo esto con el fin de promover la
cultura y como la artesania esta directamente relacionada con la difusion y
preservacion de la misma (CIDAP, s.f).

Figura 49. Estudiantes de la Unidad Educativa San Gabriel.
Fuente: CIDAP facebook, 2023.

Figura 50. Estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Quilloac.
Fuente: CIDAP facebook, 2023.
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En este sentido, para esta primera etapa de selecciéon de informacion se
establecen una serie de filtros que permitiran delimitar la busqueda, mismos
definidos por los criterios determinados en el capitulo Il. Algunas de las
consideraciones que se tomaron en cuenta fueron los afios de publicacion,
idioma y palabras clave. Adicionalmente, se delimité la investigacion a
publicaciones realizadas dentro del territorio de Latinoamérica. Para la
busqueda de dichas publicaciones se utilizaron motores de busqueda
como: Google Académico, SciELO, Dialnet y Repositorios Universitarios,
obteniendo como resultado publicaciones de diez paises con mayor
incidencia en la regiéon sur del continente americano (Figura 51). Sin
embargo, se incluye una publicacidén espanola, ya que al incluirse esta en
una revista dirigida al territorio latinoamericano (Revista Latinoamericana de
Tecnologia Educativa) pretende servir como referente para este territorio.

Figura 51. Publicaciones por paises.
Fuente: Elaboracion propia.

Como producto de la investigacion realizada se obtuvo una recopilacion de
35 publicaciones detalladas en la tabla 15, mismas que estan organizadas
de acuerdo a su vigencia desde la mas reciente:

Tabla 15. Primera etapa de recopilacion bibliografica.

Ludificacién de contenidos académicos. La exploracion virtual del sitio .

1 arqueolégico Ciudad Antigua, Sierra Nevada de Santa Marta, Colombia Bello, G. 2022 Colombia
Serious Games in Cultural Heritage: A Review of Practices and .

2 Considerations in the Design of Location-Based Games Boaventura, C. 2022 Brasil

3 An Evaluatlo_n of the Effects of a Virtual Museum on Users' Attitudes towards Besoain, F., et al. 2022 Chile
Cultural Heritage
Algunos aspectos a considerar para el disefio de videojuegos orientados a Pretelin, A. & Beltran, i

4 . s . . 2022 México
favorecer la divulgacion del patrimonio cultural E
Aprendamos de Chiribiquete, su Biodiversidad representativa y el Patrimonio

5 |Cultural a través del juego como estrategia de ensefianza con estudiantes de Flérez, B. 2022 Colombia
educacion béasica del IPN

6 Disefio innovador del juego Morlapolys para la divulgacion del patrimonio Peralta, C.., et al. 2022 Ecuador
cultural de Cuenca Ecuador

7 |Fotomap Garate, A. 2022 Ecuador

8 Un \_]uegt_) Serio como herramlen?a educallv’a para la preservacion del Salazar, A. 2021 Ecuador
patrimonio cultural de las comunidades agricolas campesinas del Ecuador

9 Disefio de un proc!u_clo editorial interactivo que difunden en los jévenes las Encalada, R. 2021 Ecuador
costumbres y tradiciones de la parroquia Nulti

10 Propuest_a de un método para el uso de juegos serios en la conservacion del Heredia, I. 2021 México
patrimonio natural y cultural

11 |Augmented reality mobile apps for cultural heritage reactivation Hincapié, M., et al. 2021 Colombia

12 |Reflexiones sobre Patrimonio Cultural, aprendizaje y video juego Palma, J. & 2021 Chile

! Meléndez, N.
13 (L:in?rilo realidad aumentada para el aprendizaje del patrimonio histérico y Hincapié, M., et al. 2020 Colombia
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Disefio de aplicacion de realidad virtual para la promocién del turismo e

ciudad de Cuenca ofrecen

14 incremento de la intencién de visita de turistas a Per( Vincent, K., et al. 2020 pert
An interactive educational platform based on data mining and serious games Galan. J. etal

15 |to contribute to preservation and learning of the Cafiari indigenous cultural T . 2019 Ecuador
heritage in Ecuador

16 |Digital Heritage: Academic research in Brazil in the last five years Araujo, A., et al. 2019 Brasil

17 pesarrqllo de una apllcaqon mQVll orlentada_qx salvaguardar el patrimonio Garcia, A. 2019 Colombia
inmaterial de las artesanias textiles de la regién Sabana Centro

18 |El Gran Viaje Santos, E. et al. 2018 Ecuador
Material ltdico para la valoracion y conocimiento de la indumentaria de la Reyes, J. &

19 |reserva etnogréfica del Museo Pumapungo, para nifios de 8 a 10 afios de Cardenas, J. 2018 Ecuador
edad
Disefio, desarrollo e implementacién de una aplicacién Iidica interactiva

20 multiplataforma para aprendizaje y rescate de valores culturales en el marco Segarra, M. & 2018 Ecuador
de accién para la Catedra UNESCO Tecnologias de apoyo para la Inclusiéon Viflanzaca, E.
Educativa

o1 |Sistema gréfico para mejorar e_I discurso museografico mediante Tosi, P. et al. 2018 Ecuador
interactividad multimedia caso: Casa-Museo Remigio Crespo Toral

22 |Intra-site Digital Documentation of the Ancient Maya city of Palenque, Mexico Lercari, N. et al. 2018 México
Tiroclaft: The Quest of Children to Playing the Role of Planners at a Heritage | Amaral de Andrade, .

23 2018 Brasil
Protected Town B.etal.
A Virtual Dark Journey Through the Debris: Playing Inside the Haiti " o

2 |z rthquake (2010) Mika, K. 2018 Haitf

25 G_amlng and the Simulation of History: Constructing Perspectives of Machu Mann, E. 2018 Perd
Picchu

26 [¢A qué jugamos?: Conlon, Harker y sus videos de Panama Kupfer, M. 2018 Panama
Web 2.0 integrada a un soporte digital para la unién y difusién organizada de

27 |lainformacién de los diferentes eventos y exposiciones que los museos de la Koupermann, I. 2017 Ecuador
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28 \/ldepjuego parg.el fomento y qlvulgac!on de hls.tunas que rep_resenta el ‘ Polo, G. et al. 2017 Colombia
patrimonio histérico, cultural e inmaterial de la ciudad de Santiago de Cali

29 |Aplicacion en realidad aumentada para divulgacion del patrimonio cultural Zapata, M. 2016 Colombia

30 Utlll_zand_o la realidad aumentada y los juegos serios para la apropiacién del Vidal, M. et al. 2016 Colombia
patrimonio, un caso en la Ciudad de Popayan

31 Estrategias de difusion del patrimonio cultural edificado del Centro Histérico Espinoza, F. 2016 Ecuador
de Cuenca

32 Con_struc_cmn de un mundo virtual en Minecraft para el aprendizaje del Meier, C. et al. 2016 Espafia
patrimonio escultérico urbano

33 |Creating a Social Serious Game Diaz, J. etal. 2014 Argentina

3 Pesarroll_g de una apl|c_aC|on multlmedla_ para dispositivos méviles (iPad), con Cabrera, R. 2013 Ecuador
informacion de la Arquitectura Patrimonial de Cuenca

35 De_scnpcmn de un Framework metodgléglr_:o para el desarrollo de H|n0§plé, E. & 2013 Colombia
aplicaciones relacionadas con el patrimonio cultural Diaz, C.

Fuente: Elaboracioén propia.

A partir de esta etapa inicial, se aplica la metodologia para RS descrita en el
segundo capitulo dentro de la seccion 2.1.4. Dicha metodologia posibilita una
busqueda rigurosa que emplea seis criterios de seleccién, mismos que han
permitido depurar la lista de 35 documentos recopilados a 14 publicaciones
que cumplen con los criterios establecidos en su totalidad. Dentro de los
criterios, se da prioridad a la indexacion, pauta que delimita la seleccién a
publicaciones de caracter cientifico avalados por indices internacionales,

constituyendo asi el siguiente listado para su futuro analisis.

La tabla 16 organiza el total de 14 publicaciones de acuerdo a su afio de
publicacién en los que se describen autores, pais, idioma, tipo, fuente e
indexaciones. Dentro de la misma, se etiqueta a cada publicaciéon con un
ID que sera utilizado para analisis posteriores.
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Tabla 16. Revision Sistematica

ID Nombre del proyecto

Autor/es

Afio de
publicacion

Pais

Idioma

Tipo

Fuente
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Indexacién

Serious Games in Cultural Heritage: A Review of .
N . " N 3 DaCosta, B. & " o . . . DOAJ; EBSCO; Google Scholar; ProQuest; Revista: 2.9 2021:1.21
1 Practl_ces and Considerations in the Design of Kinsell, C. 2022 Brasil Espaiiol Articulo Education Sciences Psycinfo; WoS Q2 2020 1.03 -
Location-Based Games
Revista: 3.7
An Evaluation of the Effects of a Virtual Museum on . . . . " N DOAJ; EBSCO; Google Scholar; PubMed; Q2 2021: 0.59
2 Users' Attitudes towards Cultural Heritage Besoain, F., etal. 2022 Chile Inglés Articulo Applied Sciences ProQuest; WoS Impact factor: 2020: 0.61 °
2.838
Academic Resource Index ReserchBid;
CiteFactor Academic Scientific Journals;
Eurasian Scientific Journal Index (ESJI);
FLACSO ARGENTINA; Google Scholar
Metrics; International Satandard Serial
3 Disefio innovador del juego Morlapolys para la Peralta, C.. et al 2022 Ecuador Espagiol Articulo Ciencia Latina Revista Number Mexico; Red Latinoamericana de R ~ Calificacion
divulgacién del patrimonio cultural de Cuenca Ecuador T . P Multidisciplinar Revistas Académicas en Ciencias Sociales y pendiente
Humanidades (Latin REV);
LATINOAMERICANA; Red Iberoamericana
de Innovacién y Conocimiento Cientifico
(REDIB); Directory of open access scholarly
(ROAD)
. . . - Bade; CiteFactor; Diadorim; Google Scholar; Caracteristicas
Propuesta de un método para el uso de juegos serios . i = . Brazilian Journal of S o . i ! A
4 en la conservacion del patrimonio natural y cultural Heredia, I. 2021 México Espafiol Articulo Development Latindex; Red|; ResearchBib; Road; - - cumplldz?\s. 2_9
WorldCat No cumpidas: 9
Cambridge Scientific Abstracts;
Augmented reality mobile apps for cultural heritage . . . . Computers and Electrical | CompuScience; INSPEC; PIRA; Research R 2021: 0.99 R
5 reactivation Hincapié, M., et al. 2021 Colombia Inglés Asticulo Engineering Alert; Science Citation Index Expanded; 2020: 0.93
Scopus; WoS
Reflexiones sobre Patrimonio Cultural, aprendizaje y Palma, J. & " o - Clase; EuroPub; GoogleScholar; I20R; _ ~ Calificacion
6 video juego Meléndez, N. 2021 Chile Espafiol Articulo Meérito Latindex; LatinREV; Road pendiente
!]SOPURRSNIXIEgI'?:NATIONAL Revista: 5.0
7 Mlneqraft_ as a Tool for Engaging Children in Urban Amaral de Andrade, B., et 2020 Brasil Inglés Articulo GEO-INFORMATION: AGRIS': DOAJ; EFJSCO: G_a'le: GeoR"ef: Q2,Q1 ) 20215 0.76 R
Planning: A Case Study in Tirol Town, Brazil al. . : Inspec; ProQuest; SafetyLit; Scopus; WoS Impact Factor: 2020: 0.77
Gaming and Geospatial 3,099
Information .
The International Archives
- . : . . - of the Photogrammetry, .
8 E)‘;gltaelal::ntage. Academic research in Brazil in the last Araujo, A., et al. 2019 Brasil Inglés Articulo Remote Sensing and DOAJ; E/l Compendex; Scopus; WoS - gggé gig -
¥ Spatial Information t
Sciences
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Tabla 17. Marco de referencia no confiable.

Book series: Palgrave
A Virtual Dark Journey Through the Debris: Playing " o 4 " Studies in Cultural
9 |inside the Haiti Earthquake (2010) Mika, K. 2018 Haii Inglés Libro Heritage and Conflict | SCOPUS
(PSCHC)
Bielefeld Academic Search Engine (BASE);
- . . Hispanic American Periodicals Index (HAPI); Caracteristicas
. o ;

10 ;/;nq;r:;ugamos.. Conlon, Harker y sus videos de Kupfer, M. 2018 Panama Espafiol Articulo S::SENA Revista de las Latindex-Catélogo; Latindex-Directorio; cumplidas: 37
MIAR; Redalyc; REDIB Red Iberoamericana No cumplidas: 1
de Innovacién y Conocimiento Cientifico
Bibliografia Latinoamericana (BIBLAT); Citas
Latinoamericanas en Ciencias Sociales y

1 Apll;amo_n en realidad aumentada para divulgacion del Zapata, M. 2016 Colombia Espafiol Articulo Revista KEPES Huma.nldad_es (Clase)_; Lallndex-_Dlre_clono; Callflqauon

patrimonio cultural MIAR; Publindex (Indice de publicaciones pendiente
seriadas cientificas y tecnolégicas
colombianas); Scopus
Utilizando la realidad aumentada y los juegos serios Tecnologia Educativa Calificacion
12 para la apropiacion del patrimonio, un caso en la Vidal, M., et al. 2016 Colombia Espariol Articulo Revista%ONAlC Vol 3 Latindex-Directorio; MIAR endiente
Ciudad de Popayan P
Calidad Revistas Cientificas Espafiolas 2022;
Clasificacion Integrada de Revistas
Cientificas (CIRC); DIALNET METRICAS;
Directory of Open Access Journals (DOAJ);
EBSCOhost; Emerging Sources Citation
” : . Revista Latinoamericana | Index (ESCI); European Reference Index for . TP,
13 gogﬁ;?fg.'gzgle :r:ri?ng:?ge\/;:;ﬂﬁ:jﬁgow‘lj?:;:h parael Meier, C., et al. 2016 Espafia Espariol Articulo de Tecnologia Educativa  |the Humanities and Social Sciences (ERIH gggé gi’% C:J';cﬁﬂzn
P! je del p 2016 Vol 15 PLUS); INDICES-CSIC: Indice de Revistas de - 0- p
Educacién Superior e Investigacion
Educativa (Iresie); Journal Citation Reports
2022; Latindex-Catalogo; Latindex-Directorio;
MIAR; REDIB Red Iberoamericana de
Innovacion y Conocimiento Cientifico
Dialnet; Latindex-Directorio; Publindex (Indice
Descripcion de un Framework metodoldgico para el Hincapié. E.. & de publicaciones seriadas cientificas y 2021: 0.11
14  |desarrollo de aplicaciones relacionadas con el apie, ., 2013 Colombia Espafiol Articulo Lampsakos No. 11 tecnolégicas colombianas); Redalyc; REDIB e No calificado
: N Diaz, C. : ) 2020: 0.07
patrimonio cultural Red Iberoamericana de Innovacion y
Conocimiento Cientifico; WoS

Fuente: Elaboracion propia.

Con esta aplicacion rigurosa de criterios, la recopilacion bibliografica,
descarta consecuentemente algunas de las publicaciones realizadas a nivel
mediato, mismas que evidencian el desarrollo de JS y tematicas similares
orientadas al patrimonio en Ecuador. Sin embargo, con la finalidad de
consolidar un marco de referencia no confiable con base en la metodologia
establecida en la seccidn 2.1.4, se enlistan 13 publicaciones que, a pesar de
no cumplir con los criterios, son parte de un marco referencial importante.
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. Museo y
Servicios Culturales Parque
WawaPungo Museo y Parque 2023 Ecuador Exposicion Ar ueglé ico Institucional
Arqueolégico Pumapungo Pﬂmapuggo
Museo y Parque Museo Institucional/
Interacciones necesarias seoy barq 2023 Ecuador Exposicién | Municipal de | Narrativas
Arquealégico Pumapungo Arte Moderno | ciudadanas
Fotomap Garate, A. 2022 Ecuador Aplicacién UROCBLORO c’;‘uar;;?jlzwaass
Un Juego Serio como herramienta educativa Escuela
para la preservacion lde\ patrimonio cultural de Salazar, A 2021 Ecuador Tesis Politécnica Académico
las comunidades agricolas campesinas del (Pregrado) Nacional
Ecuador
Disefio de un producto editorial interactivo que .
difunden en los jévenes las costumbres y Encalada, R. 2021 Ecuador Tesis Universidad Académico
y N " (Pregrado) del Azuay
tradiciones de la parroquia Nulti
An interactive educational platform based on data IE'EEI‘;?::ZL;E
mining and serious games to conmbulg o Galéan, J., etal. 2019 Ecuador Articulo and Académico
preservation and learning of the Cafari Electronics
indigenous cultural heritage in Ecuador Engineers
El Gran Viaje Santos, L., etal. 2018 Ecuador Libro Um‘g:z'::: de Académico
Material ludico para la valoracién y conocimiento
de la indumentaria de la reserva etnogréafica del Reyes, J. & 2018 Ecuador Tesis Universidad Académico
Museo Pumapungo, para nifios de 8 a 10 afios Cardenas, J. (Pregrado) del Azuay
de edad
Disefio, desarrollo e implementacion de una Universidad
aplicacion lidica interactiva multiplataforma para .

Segarra, M. & Tesis Politécnica .
aprendizaje y rescate de valores culturales en el ViRanzaca, E 2018 Ecuador (Pregrado) Salesiana del Académico
marco de accion para la Catedra UNESCO T 9 Ecuador
Tecnologias de apoyo para la Inclusién Educativa
Sistema gréafico para mejorar el discurso .

afico mediante it ivi Tosi, P. 2018 Ecuador (Prle?:do) Udne\\I/eArZsL\ldaad Académico
caso: Casa-Museo Remigio Crespo Toral 9 Y
Web 2.0 integrada a un soporte digital para la
union y difusion de_ la de K ol 2017 Ecuador Tesis Universidad Académico
los diferentes eventos y exposiciones que los (Pregrado) del Azuay
museos de la ciudad de Cuenca ofrecen
Estrategias de difusion del patrimonio cultural Tesis Universidad de .
edificado del Centro Histérico de Cuenca Espinoza, . 2016 Ecuador (Maestria) Cuenca Académico
Desarrollo de una aplicacién multimedia para Tesis Universidad
dispositivos méviles (iPad), con informacion de la Cabrera, R. 2013 Ecuador Académico

(Pregrado) del Azuay

Arquitectura Patrimonial de Cuenca

Fuente: Elaboracién propia.
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3.3 Analisis de publicaciones seleccionadas

Con base en los resultados de la revision sistematica expuesta en la tabla
16, se realiza el planteamiento de variables cuantitativas y cuantitativas
siguiendo con la metodologia establecida en el capitulo Il. Mediante la
aplicacion de las variables a definir, se permite examinar de manera rigurosa
las 14 publicaciones seleccionadas como marco confiable de referencia
para lograr asi un contraste de los contenidos especificos. Igualmente,
dentro del Anexo C se exponen ejemplos graficos de las publicaciones que
conforman la RS.

3.3.1 Analisis cualitativo

Para el analisis cualitativo, se identifican dos grupos elementales para
orientar la informacién seleccionada en la etapa previa, siendo estos grupos
de desarrolladores y de usuarios. Se determinan un total de 14 variables
cualitativas (Tabla 18) mismas que vienen del analisis y comparacion del
contenido de cada publicacion. Cabe aclarar que la tabla cuenta Unicamente
con informacién que se pudo confirmar.

Las variables dirigidas hacia desarrolladores recopilan seis variables clave
para el proceso de creacién de JS tales como:

i. Consideraciones de disefo, variable que recopila todos los
aspectos tomados en cuenta para el disefio del proyecto de JS.

ii. Mecanicas de juego, que incluye los elementos y las diferentes
formas en las que se desarrolla la actividad ludica.

iii. Recursos, enumera todos los elementos utilizados para configurar
el JS.

iv. Tecnologia, en donde se describen las técnicas usadas para el
desarrollo del mismo.

v. Evaluacién del usuario, donde se recopilan los resultados
obtenidos luego de cuestionar el uso de cada juego a un grupo
determinado de personas.

vi. Producto final, es el resultado final del proceso de disefio.
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Dentro del segundo grupo, se determinan siete variables que abarcan las
caracteristicas buscadas de manera frecuente por los usuarios al momento
de elegir un juego. En respuesta a la ultima variable “producto final” del
grupo dirigido hacia desarrolladores se define la primera variable:

Dispositivo, donde se enlistan los aparatos electronicos para
los cuales se encuentra disponible el juego, como smartphone,
computadora, etc.

Formato, en el que se presenta el juego ya sea digital, material o
tedrico.

Canal, que devuelve un condicionante primordial para el usuario,
donde se sefala la conexion requerida para jugar (online u offline).
Condicion fisica, variable en la que se describe el entorno donde
se desarrolla el mismo y sus recorridos (interior fijo, interior movil,
exterior fijo o exterior movil).

Tematica, se describen los contenidos abarcados por la actividad
ludica.

Usuarios objetivo, siendo estos estudiantes, turistas, publico en
general, etc.

Modalidad, describe la forma de juego, misma que puede ser de
manera individual y/o grupal.

Para finalizar, el analisis cualitativo afiade una variable informativa respecto
a la ubicacion o pais para el cual se desarroll6 el JS. Esta al ser un aspecto
general sirve como guia tanto para desarrolladores y usuarios.
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Tabla 18. Variables cualitativas.
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documentales, Video
juego

Codisefio,
Compatibilidad de
dispositivos,
Competitividad,
Decoracion, \ncentivos, Narrador, GPS, LBG (Location
Serious Games in Cultural Heritage: A Review of Equilbrio(entre | NP (non playable | Based Games). N - dividual
1 |Practices and Considerations in the Design of lversion y character), Pistas, | C0U190 OR. Mapa, Realida - Videojuego 1Pod Touch, Teérico Arquitect6nico, Estudiantes, Individual,
I aprendizaje), Narracion Aumentada, Smartphone Patrimonio Familias Grupal
Location-Based Games ¢ Preguntas por
Intuitivo, etapas Realidad Virtual
Planificacion, a
Precision, Prototipo,
Repeticion,
Stakeholders,
Tiempo (por sesion)
Estimulacion Computadora,
An Evaluation of the Effects of a Virtual Museum on A Narrador, Recorrido Escala de Likert Plataforma de Headworn (Oculus Patrimonio tangible e P
2 | Users' Atitudes towards Cultural Heritage sensorial, Facil il Modelos 3D Unity3D Engine | {0 ositva | simulacién online | Go, Oculus Oues), Digital Online, Acceso libre Interior fijo ntangible Publico en general Maule, Chile
manipulacién pse
martphone, Tablet
Cromatica
adecuada, Disefio
geométrico,
Empallza{, Compra, Desafios, Billetes, Fichas,
Estimulacién Lugares de mayor Iconografia,
sensorial, Facil 9 YO | llustraciones, Redes
5 |Disefio innovador del juego Morlapolys para la manipulacion, concurencia, sociales para Adobe llustrator, | oo ia | Juego de mesa . Material Offline, Adquisicién nterior fio Pam‘rgs:f'odigl'wal Familias, rupal Cuenca, Ecuador
divulgacién del patrimonio cultural de Cuenca Ecuador | Metodologia "Design difusion Realidad Virtual P 9 con costo ) d Jévenes P: g
- " - populares, Tradiciones y cultura
Thinking", Prototipo, cion Renta Tablero
petici adhesivo laminado,
(casilleros similares apagar, Venta Tarjetas, Tipografia
para mejor
comprension),
Tipografia legible
Codisefio, Disefio Patrimonio
Propuesta de un método para el uso de juegos serios | por fases, 3 etapas: y - arquitecténico, Jévenes Santiago de Anaya,
4 |en la conservacion del patrimonio natural y cultural conocimiento, Modelos 3D, TIC's | Realidad Virtual Tedrico Patrimonio cultural, Hidalgo. México
desarrollo, ejecucion Patrimonio natural
Conciencia cultural
Audios, Imégenes, A '
" y . GPS, Realidad Escala de Likert Patrimonio i
5 f\e“a%’{l‘fa"l“zg reality mobile apps for cultural heritage Intuitivo Recorrido M;%ze';l"sd:r""js[’* ion positiva |  Aplicacion movil Digital °"""eii5r25°arga Exterior movil arquitectdnico, Universitarios '"g';ﬂd‘;f" Medellin, Colombia
S g Unity3D Engine 96% Reconstruccion P:
extos "
histérica
Disefto por fases, 7
etapas: Propuesta,
Disefio del Habilidades de los
" o " Escala FQA Smartphone, Tablet
s |X sobre Cultural, v o, ] Animaciones Software Unity, C# | '\ 2 cien positiva | Videojuego 2D (con sistemas Digital Offline, Descarga Exteriormovil, | oo onio cultural Estudiantes Individual Atacama, Chile
video juego Preproduccion, Narrador, Niveles, de Microsoft 86.7% de aceptacion operativos Android) libre Interior mévil
Produccién, Disefio Personajes : P! P
técnico, Pruebas,
Jugabilidad
Arquitecténico,
Conciencia cultural,
N Valoracién positiva Documentacion
X I Creatividad Juego de roles, . .
Minecraft as a Tool for Engaging Children in Urban vidad, 0 de roles, " por parte de Mundo virtual 3D . Offline, Descarga - patrimonial de areas X Individual,
7 Planning: A Case Study in Tirol Town, Brazil Ui?::gvgﬁl:;e:g;\ Plsr:gicsc‘;tl:ilgn, Modelos 3D GIS, GPS, Minecraft docentes y (Minecraft) Computadora Digital con pago Interior fijo de expansion Estudiantes Grupal Tirol, Brasil
P estudiantes urbana,
Reconstruccion
histérica
Animacién,
Aplicaciones
méviles, Codigo QR, | B1M: CIM (City )
Py Information Conservacion
Escaneo laser, Modelling), GIS. arquitectdnica,
Digital Heritage: Academic research in Brazil in the last Crl):‘\:g;rg:;rasévo, Museo virtual, Fmog;:r;z:tl; Nobe GPS, HBIM y Documentacion del
8 - i e Narrador, Recorrido " (Heritage Building Computadora Tedrico patrimonio, - Brasil
five years Parametrizacion, r Ortofotografia,
iois virtual Pyl Information Reconstruccion
Precision Paginas web, a onstrt
Modelling), histérica,
Plataformas |y perDocs, Realidad Restauracion
digitales, Videos | P d
Aumentada
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Patrimonio material
Escenarios ficticios, (arquitecténico),
Focalizacion en Juego de roles, Imégenes, Reconstruccion
A Virtual Dark Journey Through the Debris: Playing primera persona, Misiones, Narrador, Noticieros, Plataforma de " N histérica, - N N -
9 Inside the Haiti Earthquake (2010) Puntos de vista Preguntas por Reportajes, Sonidos Realidad Virtual simulacion online Computadora Digital Online, Acceso libre Interior fijo Ruinas, Publico en general Individual Port-au-Prince, Haiti
opuestos, Toma de etapas diegéticos, Video Tanatoturismo,
decisiones Turismo oscuro
virtual
¢ A qué jugamos?: Conlon, Harker y sus videos de Ironia, Metafora, | Personificar objetos | o010 reciclados, |  Documentacion Computador, Digital Exterior movil Medoambiente Individual
10 | Produccién tétrica, inanimados, Vidos digtal (Video)juegos Smartphone Masertal Online, Acceso libre | | T TS vil | patrimonio eultural, | PUblico en general Grupal Panamé
Satira Recorrido »
Politica
Percepcion, Animaciones, Patrimonio .
6n en realidad para 6n del y utilidad Audios, Imagenes, ) L Smartphone, Tablet Offline, Descarga . arquitecténico, Consumidores de Individual, ;
1 . Recorrido Realidad positiva pl mévil (con sistemas Digital Exterior fijo 0 mévil tecnologia, Medellin, Colombia
patrimonio cultural para la reactivacion Modelos 3D, Texto, libre. Patrimonio cultural, Grupal
a operativos Android) , Estudiantes
histérica, Usabilidad Video Patrimonio histérico
Utilizando Ia realidad aumentada y los juegos serios Interactivo, Juego de roles, Proyectores, p ' i
p Mapa Realidad Lo Offline, Descarga ) Patrimonio Turistas, Publico en X
12 |para la apropiacién del patrimonio, un caso en la Reconocimiento, | Misiones, Narrador, Escala p movil Tablet Digital Exterior movil ) Individual Popayan, Colombia
! 0 libre arquitectonico, general
Ciudad de Popayan Ubicacién espacial Niveles, NPC (con sistemas
" . Patrimonio cultural,
operativos Android) i u
Patrimonio histérico
Escala Likert Computadora,
Modo creativo, Modo Minecraft, MC Edit, | Valoracién negativa Consolas,
Construccioén de un mundo virtual en Minecraft para el " " i N Realidad por parte de padres Mundo virtual 3D Smartphone, Tablet " Offline, Descarga Exterior mévil Patrimonio Individual, Santa Cruz de
13 ; [ Nl , M Modelos 3D A Digital . o : A :
aprendizaje del patrimonio escultérico urbano nteractivo, Intuitivo S:\f:ﬂ':’\']‘r’:"ucg‘amgs:’ lodelos 3 Aumentada, Recap | Valoracién positiva (Minecratft) (con sistemas igital con pago Interior fijo o movil escultrico Estudiantes Grupal Tenifere, Espafia
360, SketchUp por parte de operativos de Apple
estudiantes y Android)
Automatizacion,
Desempefio
computacional, Conciencia cultural,
Integracion de la Conciencia del .
P » Jovenes,
. . general, patrimonio artistico,
D de un parael Animaciones, ) ) Personas
" Interactivo, Nivel de ! - Exterior fijo 0 movil, | arqueologico, natural
14 |desarrollo de aplicaciones relacionadas con el " del Iméagenes, Modelos Tedrico ior fii ovil P involucradas en la
atrimonio cultural aprendizaje del 3D, Texto, Videos Interior fijo 0 mévi Y arquitectonico, conservacion del
p patrimonio cultural, ’ ’ Patrimonio cultural, atrimonio cultural
Precision, Ubicacion Reconstruccion p
espacial y tiempo de histérica
los exhibidores,
Usabilidad

Fuente: Elaboracién propia.
3.3.2 Andlisis cuantitativo

Del mismo modo, se plantean seis variables cuantitativas (Tabla 19) para el
analisis de cifras significativas encontradas en la aplicacion de los juegos
seleccionados tales como:

1. Numero de participantes, quienes formaron parte de los grupos de
aplicacioén de los JS.

Rango de edad.

Edad promedio de los participantes.

Tiempo, donde se especifica los minutos requeridos para jugar o el
tiempo que se utilizé para desarrollar el juego.

PN

5. Sexo, que indica el porcenaje del sexo predominante del grupo de
usuarios.

6. Costo, variable que muestra el valor en délares americanos del producto
segun la plataforma en la que se adquiere.

(TRl

De este modo, se coloca la informacién obtenida colocando “-” en datos no

disponibles.
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Tabla 19. Variables Cuantitativas.

Serious Games in Cultural Heritage: A
Review of Practices and Considerations
in the Design of Location-Based Games

An Evaluation of the Effects of a Virtual

2 Museum on Users' Attitudes towards 98 253 10 minutos 48% Femenino $0,00
Cultural Heritage
Disefio innovador del juego Morlapolys
3 para la divulgacion del patrimonio 15-33
cultural de Cuenca Ecuador
Propuesta de un método para el uso de
4 |juegos serios en la conservacion del
patrimonio natural y cultural
5 |Augmented reality mobile apps for 48 18-26 206 40 minutos $0,00
cultural heritage reactivation
Reflexiones sobre Patrimonio Cultural,
& | norondismoy video juego 15 512 150 minutos $0,00
App Store: $6,99
Minecraft as a Tool for Engaging O':'r‘:eyn?é)u(?fzegvggg
7 Children in Urban Planning: A Case 56 4-14 30 minutos Xbox: $i9 99'
Study in Tirol Town, Brazil Nintento Switch: $29,99
PlayStation: $18,99
Digital Heritage: Academic research in
8
Brazil in the last five years
A Virtual Dark Journey Through the
9 Debris: Playing Inside the Haiti $0,00
Earthquake (2010)
10 SAqué Jugamos?v Conlon, Harker y sus $0,00
videos de Panama
" AP\ICBCIOI? e veahd.ad aumentada para 15 21-46 62% Masculino $0,00
divulgacion del patrimonio cultural
Utilizando la realidad aumentada y los
12 |luegos serios para la apropiacién del 5 $0,00
patrimonio, un caso en la Ciudad de
Popayan
App Store: $6,99
Construccién de un mundo virtual en 53,42 minutos Play Store: $6,99
N para la creacion Ordenador: $29,99
13 |Minecraft para el aprendizaje del 12 Mayores a 25 30 minutos Xbox: $19,99
patrimonio escultorico urbano recorrido Nintento Switch: $29,99

PlayStation: $18,99

Descripcion de un Framework
metodoldgico para el desarrollo de
aplicaciones relacionadas con el
patrimonio cultural

Fuente: Elaboracién propia.
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Al determinar y analizar las variables cualitativas y cuantitativas de las 14
diferentes publicaciones seleccionadas en la RS, se incorpora también a
este analisis una tabla que muestra una serie de “fortalezas” y “debilidades”
(Tabla 20), con el fin de poner en evidencia las caracteristicas positivas y
negativas halladas en cada publicacion. Teniendo en cuenta que una de las
fortalezas encontradas con mayor frecuencia es la obtencion de indices de
aprendizaje mas altos respecto a la ensefianza convencional, se identifica
una lista amplia de beneficios producidos por el uso de JS, mientras que las
debilidades encontradas son reducidas.

Partiendo del estudio de Medina (2022), sobre las cifras estadisticas de la
situacion digital en Ecuador realizado por We are Social en su publicacion
“Digital 2022 Global Overview Report”, se determina que de los 18 millones
de habitantes en el pais, 15.91 millones tienen conexién celular, 13.60
millones usan internet y 14.60 millones son usuarios activos en redes
sociales (Figura 52). Por lo tanto, se descarta como debilidad el acceso a
un dispositivo movil, considerando unicamente como desventaja aquellos
juegos que requieran de aparatos externos como Headworn o simuladores
de Realidad Virtual.

Figura 52. Aspectos esenciales del crecimiento digital en Ecuador.
Fuente: We are Social.
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Tabla 20. Fortalezas y debilidades articulos seleccionados.

Serious Games in Cultural Heritage: A Review of
1 Practices and Considerations in the Design of Re Experiencia y aprendizaje Costo de realidad virtual y realidad aumentada
Location-Based Games
2 An Evaluation of the Effects of a Virtual Museum on Interaccion con piezas de coleccion y salas de Disponible sélo en espafiol, recorrido virtual
Users' Attitudes towards Cultural Heritage exhibicién del museo disponible solo para Oculus o Headworn
- Fécil reconocimiento de sitios y tradiciones,
Disefio innovador del juego Morlapolys para la b . .
) n > intuitivo, propuesta innovadora, estimular el o )
3 divulgacion del patrimonio cultural de Cuenca - Disponible sélo bajo pedido
aprendizaje histérico de la ciudad, benevolencia,
Ecuador Lo
simplicidad
Propuesta de un método para el uso de juegos
4 serios en la conservacion del patrimonio natural y Aprendizaje y reactivacion del patrimonio
cultural
5 :\eiir&‘\,eargzz reality mobile apps for cultural heritage Reactivacion del patrimonio y zonas aledafias | Disponible solo en espafiol, factores ambientales
6 Reflexiones sobre Patrimonio Cultural, aprendizaje y | Aprendizaje significativo del patrimonio cultural
video juego de Atacama
Minecraft as a Tool for Engaging Children in Urban .
7 Planning: A Case Study in Tirol Town, Brazil Mayor atencion de estudiantes Acceso a dispositivos
8 D'g"fal Heritage: Academic research in Brazilin the Herramientas para la educacién del patrimonio Costo de desarrollo
last five years
Enfatiza la correlacién entre los elementos
A Virtual Dark Journey Through the Debris: Playing P " . . .
9 Inside the Haiti Earthquake (2010) experienciales y emotivos con el proceso de Disponible sélo en inglés
aprendizaje del jugador
10 ¢A qué jugamos?: Conlon, Harker y sus videos de Conciencia social y construccién de identidad
Panama nacional
Disponible solo en espafiol, Factores
. . . . . s ambientales (intenso sol en las horas del
en realidad para Favorece la 1 entre los yel o
1 . . N " A mediodia, altas temperaturas e invierno,
del patrimonio cultural objeto cultural de forma atractiva y didactica
obstaculizan la visibilidad de las pantallas de los
dispositivos en espacios abiertos)
Utilizando la realidad aumentada y los juegos serios | Despierta el interés por la cultura y el patrimonio
12 |para la apropiacion del patrimonio, un caso en la brindando la oportunidad de que el jugador sea
Ciudad de Popayan parte de la historia
13 Construccién de un mundo virtual en Minecraft para | Se obtiene indices de aprendizaje mas altos que
el aprendizaje del patrimonio escultérico urbano con la ensefianza convencional
D ipcién de un Fi 6 para el je informal, Se obtiene indices de
14 |desarrollo de aplicaciones relacionadas con el aprendizaje mas altos que con la ensefianza
patrimonio cultural convencional

Fuente: Elaboracién propia.
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3.4 Sintesis de la informacion

3.4.1 Sintesis cualitativa

Este apartado busca reconocer patrones o tendencias a partir de las
variables cualitativas estudiadas en la seccion 3.3.1, con el objetivo de
profundizar la tematica de estudio. Para la sintesis cualitativa, se emplean
diversos recursos, entre ellos, la representacion grafica de resultados. La
misma constituye una herramienta clave al permitir una lectura clara y
comprensible de los datos obtenidos en la tabla 18.

Luego de analizar y tabular todos los componentes que conforman cada
variable cualitativa se llega a los siguientes resultados en funcién de los
grupos estudiados: desarrolladores y usuarios.

3.41.1 Sintesis de variables cualitativas dirigidas a
desarrolladores

En cuanto a i) consideraciones de disefo, se encontraron 42 diferentes
componentes dentro de las publicaciones analizadas (Figura 53). Las
consideraciones con mas incidencia son: el codisefio, esto implica la
colaboracionactivay participativade multiples actores, incluidos disefiadores,
desarrolladores, jugadores, etc., en el proceso de creacion y desarrollo
del JS. Ademas, que el juego sea interactivo e intuitivo, se considera la
precision y la ubicacion espacial como componentes importantes para el
disefio de JS. La ubicacién espacial se refiere al entorno creible y realista
en el que los jugadores pueden moverse e interactuar.
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Codisefio
c de dispositi
Py

Creatividad
Cromatica adecuada
Decoracion

Disefio
Disefio por fases
Empatizar

diversion y
ios ficticios
ion sensorial

Facil
Focalizacion en primera persona
y utilidad para la 6n histérica
Inmersivo

6n de la ion general
Interactivo

Intuitivo
Ironia

Metafora
Metodologia "Design Thinking"
Nivel de aprendizaje del patrimonio cultural

Consideraciones de disefio

pci

Precision
ion tétrica
Prototipo
Puntos de vista opuestos

Repeticion
Satira

Tiempo (por sesion)
Tipografia legible
Toma de d
Ubicacion espacial
Usabilidad

o

05

15 2 25 3 35
Frecuencia de uso en publicaciones

Figura 53. Consideraciones de disefio para JS.
Fuente: Elaboracién propia.

Dentro de ii) mecanicas de juego, se encontraron 27 diferentes elementos
en las 14 publicaciones analizadas. Si bien se reconoce el juego de roles
y los recorridos dentro de los JS, se destaca la herramienta del narrador
como un componente clave al momento de disefiar dichos juegos debido
a su capacidad de orientar y guiar a los usuarios. El uso de un narrador
permite una experiencia inmersiva al igual que la proporcién de informacién
como claves o pistas para superar distintos obstaculos que se presentan
a lo largo del juego. Asimismo, el narrador facilita la accesibilidad al juego
para personas con capacidades visuales diferentes al ofrecer descripciones
auditivas de los elementos (Figura 54).
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Compra

Desafios

Habilidades de los personajes
Incentivos

Juego de roles

Lugares de mayor concurrencia

populares

Modo aventura o Parkour
Modo creativo

Modo supervivencia

Museo virtual

Narrador

Negociacion

Niveles

NPC (non playable character)
Personajes

Personificar objetos inanimados
Pistas

Pl ion Urbana
Preguntas por etapas
Recorrido

Recorrido virtual

Redisefio

Renta a pagar

Venta

Mecanicas de juego

o

2 3 4 5 6 7
Frecuencia de aparicion en publicaciones

Figura 54. Mecanicas de juego.
Fuente: Elaboracion propia.

De igual manera, se determiné un total de 32 iii) recursos utilizados para el
desarrollo de los JS analizados. Algunos de los recursos mas importantes
son los modelos 3D, animaciones, imagenes y videos. Se determina que
aproximadamente 7 de los 14 articulos analizados emplean el recurso
de modelos 3D, convirtiéndose el mismo en el recurso mas frecuente al
alcanzar un 50% en aplicacion. Si bien los mismos facilitan la experiencia
del usuario al representar con mayor detalle un mundo virtual, existen
factores a considerar como el tiempo de elaboracion y el uso de tecnologia
adecuada para la implementacion de un modelo 3D en JS (Figura 55).

Doménica Vanessa Carrasco Manosalvas - Maria Claudia Montenegro Delgado



Animaciones

i moviles
Audios

Billetes

Cadigo QR

Escaneo laser
Fichas
Fotogrametria
Iconografia
llustraciones
Imagenes

Mapa

Modelos 3D
Modelos en AR
Narracion

Noticieros

Nube de puntos
Objetos reciclados
Ortofotografia
Paginas web
Plataformas digitales
Redes sociales para difusion (Instagram)
Reportajes

Sonidos diegéticos
Tablero adhesivo laminado
Tarjetas

Textos

Recursos

TIC's
Tipografia
Video
Video juego

Videos dc

=
N
w
RN
o
o
~
©

Figura 55. Recursos utilizados para el desarrollo de JS.
Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a la iv) tecnologia empleada para el desarrollo de JS se
identificaron 19 variables dentro de la RS (Figura 56). La tecnologia “Global
Positioning System” [Sistema de Posicionamiento Global] GPS y la Realidad
Virtual son las mas utilizadas al momento de crear un JS, esto debido a que
en gran parte los JS se centran en recorridos y ubicacion de objetos en las
ciudades en donde se desarrollan.

Respecto a la v) evaluaciéon del usuario, 8 de las 14 publicaciones
analizadas dentro de la RS realizaron una valoracion de sus proyectos.
Luego de que un grupo de usuarios seleccionados por los diferentes
desarrolladores de los JS estudiados, usaran los aplicativos evaluaron los
mismos en su mayoria a través de encuestas que utilizan la escala Likert
para medir el grado de acuerdo o desacuerdo de los encuestados. Los
resultados de las evaluaciones realizadas, muestran la aceptacién que
tienen los JS para la difusion y ensefianza del patrimonio. Sin embargo,
dentro de las ocho evaluaciones analizadas existe una con una valoracion
negativa, ya que los padres de los usuarios creen que los videojuegos no
son buenos para la ensefianza sino una distraccion (Figura 57).
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BIM

CIM (City Information Modelling)
GIs

GPS

HBIM (Heritage Building Information Modelling)
HyperDocs

Realidad Aumentada

LBG (Location Based Games)
Realidad Aumentada

Realidad Virtual

Unity3D Engine

Tecnologia

Adobe lllustrator
Software Unity

C# de Microsoft
Minecraft
Documentacion digital
MC Edit

Recap 360

SketchUp

0 05 1 1.5 2 25 3 35
Frecuencia de aparicion en publicaciones

IS

4,5

Figura 56. Tecnologia empleada para el desarrollo de JS.
Fuente: Elaboracion propia.

= Negativa

m Positiva

Figura 57. Evaluacion del usuario.
Fuente: Elaboracion propia.
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Por ultimo, dentro de las variables -cualitativas orientadas hacia
desarrolladores se encuentra el vi) producto final de cada proyecto, con un
total de siete diferentes elementos (Figura 58). Con una mayor reiteracion
las aplicaciones moviles, seguidas de las plataformas de simulacién online
y Minecraft son las creaciones finales bajo las cuales se utilizan los distintos
JS desarrollados.

(Video)juegos
Aplicacion movil
Juego de mesa

Mundo virtual 3D (Minecraft)

Producto final

Plataforma de simulacién online

Videojuego

Videojuego 2D

0 1 2 3
Frecuencia de aparicion en publicaciones

Figura 58. Producto final para la utilizacion de JS.
Fuente: Elaboracion propia.

3.4.1.2 Sintesis de variables cualitativas dirigidas a usuarios

Las variables evaluadas para el grupo de usuarios, parten de los i)
dispositivos en los que se puede utilizar el producto elaborado. Los
dispositivos con mayor compatibilidad de uso user-friendly [facil de usar]
son las computadoras y los smartphones con sistema operativo Android,
seguidos de smartphone Apple y tablet Android (Figura 59).
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Computadora
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Headworn (Oculus Go, Oculus Quest
IPod Touch
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Smartphone (Android)

Smartphone (Apple)

Tablet (Android)

Dispositivos aptos para el uso de cada JS

Tablet (Apple)

0 1 2 3 4 5 6
Frecuencia de aparicion en publicaciones

Figura 59. Dispositivos en los que se puede ejecutar cada JS.
Fuente: Elaboracién propia.

A continuacién, se analiza el ii) formato del producto sobre JS disponible en
cada publicacién. Se evidencia un predominio de juegos digitales, mismos
que requieren de medios electrénicos para su uso, con un 60% (Figura 60).
El 40% restante se divide en productos materiales y tedricos, en cuanto a
productos materiales se refiere a juegos de mesa tradicionales que implican
el uso de elementos como fichas y cartas. Mientras los resultados teéricos
hacen referencia a publicaciones que brindan Unicamente la teoria para
desarrollar un JS.

Se analiza la variable iii) canal para aquellos JS disponibles en formato
digital, es decir aquellos que puedan utilizarse unicamente a través de un
medio digital o electrénico. Se observa que los JS offline y de descarga
libre predominan con un 40%, lo cual garantiza la accesibilidad para sus
usuarios. Por el contrario se encuentran los JS que necesitan internet para
su uso o aquellos que no lo necesitan pero tienen un costo de adquisicion
con 30% cada uno. Dentro de la RS no se encontraron ejemplos de JS
online de pago motivo por el cual se excluye del grafico (Figura 61).
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u Digital
= Material

m Teodrico

Figura 60. Formato del JS.
Fuente: Elaboracién propia.

u Offline, gratis
u Offline, pago

u Online, gratis

Figura 61. Canal.
Fuente: Elaboracién propia.
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En cuanto a la iv) condicién fisica del juego, en porcentajes iguales se
encuentran con un 35% las opciones de interior fijo y exterior movil. La
condicion interior movil representa un 20% mientras los juegos exteriores
fijos representan un 10% del total (Figura 62). Estas condiciones determinan
el entorno en el que se desarrollan los JS, por ejemplo, si se habla de
una condicién interior fija, se trata de juegos que requieren de un espacio
determinado para su desarrollo adecuado, por lo general los juegos de
mesa entran en esta clasificacion. Para exterior moévil, se encuentran
aquellos juegos que implican recorridos a través de realidad aumentada en
espacios abiertos; similar a esto la condicién interior mévil hace referencia a
JS basados en recorridos dentro de espacios cerrados. Por ultimo, la opcion
exterior fijo alude a aquellos JS que pueden ser usados a la intemperie en
un lugar preestablecido.

m Exterior fijo
m Exterior movil
u nterior fijo

u Interior movil

Figura 62. Condicion fisica del juego.
Fuente: Elaboracion propia.

Teniendo en cuenta que se consideraron los JS que pretenden difundir el
patrimonio de una region especifica, la variable v) tematica que se presenta
en mayor medida es el patrimonio cultural, el patrimonio arquitectonico y la
reconstruccion histérica (Figura 63). La informacion de tematicas se extrajo
de la lectura y revision de todas las 14 publicaciones consideradas en la
RS.

Apropiacién del patrimonio  ———
Arte  ——

Conciencia cultural
Conservacion arquitectonica  [I—

D ion del

Identidad  j—
Medioambiente [

Patrimonio arqui Nico

Patrimonio cultural
E Patrimonio escultérico [

& Patrimonio histérico | m————
§"‘ i io material (arqui [
Patrimonio natural |

Patrimonio tangible e intangible [———
Politica |mm—

Reconstruccion histérica
Restauracion  |mmm—m—m—"
Ruinas s
Tanatoturismo (Turismo de duelo) [E———
Tradiciones y cultura  —
Turismo oscuro virtual  EEE——

0 1 2 3 4 5 6 7

ia de icion en

Figura 63. Tematica.
Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo a la RS, estudiantes y publico en general son los vi) usuarios
objetivo con mayor recurrencia dentro del analisis realizado (Figura 64).
Esta informacion fue recuperada de cada una de las publicaciones incluidas
en laRS.

La ultima variable cualitativa analizada para usuarios determina la vii)
modalidad de juego, esta puede ser Individual y/o grupal. Los JS
seleccionados para el estudio indican que, en su mayoria con un 60%
pueden ser jugados tanto de manera individual como grupal, mientras un
30% de estos son de uso exclusivo individual y el 10% son de uso grupal o
en equipos unicamente (Figura 65).
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Consumidores de tecnologia
Estudiantes
Familias

Jovenes

Personas involucradas en la conservacion del patrimonio
cultural

Usuarios objetivo

Publico en general
Turistas

Universitarios

0 1 2 3 4 5 6
Frecuencia de aparicion en publicaciones

Figura 64. Usuarios objetivo.
Fuente: Elaboracién propia.

® Grupal
u Individual

= Individual y Grupal

Figura 65. Modalidad.
Fuente: Elaboracién propia.
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La variable ubicacién, al ser considerada una variable de informacion
general, se extrae de los grupos especificos de desarrolladores y usuarios.
El analisis de esta variable indica mediante la figura 66 los paises con
mayor incidencia de publicaciones, de los cuales destaca Colombia con un
total de tres publicaciones incluidas dentro de la RS desarrollada, seguido
por Brasil y Chile con dos publicaciones cada uno.

Brasil
Chile
Colombia
Ecuador

Espafia

Ubicacion

Haiti

México

Panama

0 1 2 3 4
Numero de publi desarroll

Figura 66. Ubicacion.
Fuente: Elaboracion propia.

3.4.2 Sintesis cuantitativa

Como se describio en la Metodologia del apartado 2.1, el analisis y
presentacion de las seis variables cuantitativas se realizan de manera
semejante a la sintesis cualitativa. Las 6 variables a analizar en la
seccion presente son aquellas en las que existen entradas numéricas que
devuelven informacion relevante para el uso y aplicacién de JS. Se toma en
consideracion que no existen datos en todas las variables identificadas. En
este sentido, se grafican unicamente aquellas variables con una distincion
considerable entre los resultados obtenidos.

Iniciando con el analisis del nimero de participantes a los cuales fueron
aplicados los juegos en una etapa de evaluacion, se observa que 7 de las
14 publicaciones seleccionados proporcionan datos al respecto. Dentro de
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los mismos, se determina que la cantidad de participantes oscila entre 0
hasta 98, presentando un promedio de 35 usuarios (Figura 67).

120
100
80

60
mmm NUmero de participantes

——Promedio
40

20
; O H . B
2 5 6 7 1 12 13

ID de publicaciones

Figura 67. Numero de participantes.
Fuente: Elaboracion propia.

En el rango de edad de los participantes de cada juego, se observa
que existe una tendencia de aplicacion hacia jugadores de entre 4 a 25
afos, determinando asi un publico objetivo dirigido hacia nifios y jévenes
principalmente (Figura 68). En cuanto a la variable edad promedio, se han
recopilado unicamente datos de dos publicaciones las cuales han sefialado
una edad de 20 y 25 afios. Dichas cifras demuestran la predominancia de
usuarios jovenes, pertenecientes por lo general a estudiantes de diferentes
niveles de instruccion universitaria.
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Rangos de edad
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Frecuencia de aparicion en publicaciones

Figura 68. Rango de edad.
Fuente: Elaboracién propia.

Para el tiempo promedio de duraciéon de cada juego aplicado, cinco
publicaciones proporcionan dicha informacién, presentada en minutos. Se
observa un minimo de 30 minutos por juego hasta un limite de 150 minutos.
En promedio, se determina que la duracién por juego es de 52 minutos
aproximadamente (Figura 69).

160

140
120
100

80

s Tiempo promedio (minutos)
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40

) I l
o LN
2 5 6 7 13
ID de publicaciones

Figura 69. Tiempo promedio.
Fuente: Elaboracién propia.
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Con respecto a la variable cuantitativa, sexo predominante de usuarios
que han evaluado el juego, se determina que no existen datos sufcientes
para una representacion grafica adecuada de los resultados. Sin embargo,
se resaltan porcentajes obtenidos de dos publicaciones, donde existio
una participacion de 48% de participantes del sexo femenino y 62% del
sexo masculino. De dichos porcentajes, se puede concluir que existe una
tendencia de uso en mujeres dentro de los dos casos analizados.

Por ultimo se analiza el costo, un factor crucial para los usuarios a la
hora de elegir un juego y de competencia en el mercado en el caso de los
desarrolladores. De los juegos disponibles, se observa que el 78% son de
descarga gratuita facilitando de este modo el acceso hacia los mismos. Por
el contrario, el 22% restante corresponde a aquellos juegos que requieren
de la descarga de Minecraft, el Unico videojuego identificado mediante la
RS, disponible por el costo de 29.99 USD en plataformas como Nintendo
eShop (Figura 70).

130,00
u$29,99

Figura 70. Costos de adquisicion de JS.
Fuente: Elaboracion propia.
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3.5 Evaluacion del riesgo de sesgo de la informaciéon
seleccionada

Una vez realizada la RS, se analiza el riesgo de sesgo de la misma. Al
determinar rigurosamente los criterios de seleccion y realizar una busqueda
de los estudios pertinentes para incluir en la RS, se disminuye el riesgo
de sesgo de seleccion dentro del presente trabajo, cumpliendo asi con el
primer y segundo dominio de evaluacion seleccionado segun la Universidad
de Bristol (s.f). Para el analisis del tercer parametro se recopilaron y
examinaron cada una de las publicaciones seleccionadas para determinar
su confiabilidad, este proceso requiri6 de dos revisores para asegurar
la imparcialidad y asegurar la calidad del contenido seleccionado, los
resultados se muestran en la tabla 21.

Traduciendo los datos obtenidos a cantidades numéricas, un 65% de las
respuestas fueron afirmativas, determinando asi que el riesgo de sesgo
en los ambitos evaluados es bajo y el 35% restante fueron poco claras
tendiendo a ser afirmativas. Se analiza ademas que el dominio con menor
claridad fue el cuarto dominio, correspondiente a sintesis y hallazgos (Figura
71). Se evalua que los estudios analizados posiblemente se ven afectados
por la disponibilidad y heterogeneidad entre estudios, sin embargo se logra
contrarrestar dicha preocupacion a través de una sintesis cualitativa y
cuantitativa apropiada.

1. Criterios de elegibilidad del estudio

2. ldentificacion y seleccién de estudios

3. Recopilacion de datos y evaluacion del estudio

4. Sintesis y hallazgos

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0%

Figura 71. Evaluacion ROBIS por Dominio.
Fuente: Elaboracién propia, basado en Universidad de Bristol, s.f.

Tabla 21. Evaluacion del riesgo de sesgo de la RS.
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JUEGOS SERIOS PARA LA DIFUSION DEL PATRIMONIO EN CUENCA

Preguntas para evaluar el riesgo de sesgo

1. ¢ Se adhirié la revision a los objetivos y criterios de elegibilidad predefinidos?

2. ¢ Los criterios de elegibilidad fueron apropiados para la pregunta de revision?

3. ¢Fueron los criterios de elegibilidad inequivocos?

4. ¢Hubo alguna restriccion en los criterios de elegibilidad basados en el estudio?

5. ¢Alguna restriccion en los criterios de elegibilidad se basé en las fuentes de
apropiada la informacion?

1. ¢La busqueda incluyé un rango apropiado de bases de datos/electrénicos?

2. ¢ Se utilizaron métodos adicionales a la bisqueda en bases de datos para
identificar informes relevantes?

3. ¢Eran probables los términos y la estructura de la estrategia de blisqueda para
recuperar tantos estudios elegibles como sea posible?

4. ¢ Las restricciones se basaron en la fecha, el formato de publicacion o el idioma?
¢Adecuado?

5. ¢Se hicieron esfuerzos para minimizar el error en la seleccion de estudios?

1. ¢ Se hicieron esfuerzos para minimizar el error en la recopilacién de datos?

2. ¢Habia suficientes caracteristicas de estudio disponibles para ambos revisores y
lectores para poder interpretar los resultados?

Respuestas

PY

3. ¢Se recopilaron todos los estudios relevantes para su uso en la sintesis?

4. ¢ Se evalud formalmente el riesgo de sesgo (o la calidad metodoldgica) utilizando
criterios apropiados?

5. ¢ Se hicieron esfuerzos para minimizar el error en la evaluacién del riesgo de
sesgo?

1. ¢La sintesis incluy6 todos los estudios que deberia?

2. ¢Se informaron todos los analisis predefinidos o se explicaron las salidas?

3. ¢Fue adecuada la sintesis dada la naturaleza y la similitud de las preguntas de
investigacion, los disefios de los estudios y los resultados de los estudios
incluidos?

4. ¢La variacion entre estudios (heterogeneidad fue minima o abordada en la

PY

sintesis?

sintesis? AL
5. ¢ Fueron sélidos los hallazgos, por ejemplo, como se demostré a través de

i PO o PY
gréficos en embudo o andlisis de sensibilidad?
6. ¢Los sesgos en los estudios primarios fueron minimos o se abordaron en la Py

Porcentaje por dominio

Y=100%

Y=80%
PY=20%

Y=60%
PY=40%

Y=20%
PY=80%

Y= Si, PY= Probablemente si, PN= Probablemente no, N=No, NI= Sin informacién
Riesgo bajo (Y= Si)
Poco claro (PY= Probablemente si, PN= Probablemente no)

- Riesgo alto (N=No, NI= Sin informacién)

Fuente: Elaboracioén propia, basado en Moreno, 2018 y Universidad de Bristol, s.f.
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La seleccion y presentacion de informacion presentada en el capitulo Il
explora diversos medios y fuentes de acceso a la informacion destacando
tanto los recursos locales como museos, al igual que los repositorios
universitarios y fuentes primarias y secundarias. La validez de esta
informacion ha permitido recopilar datos para analizar las variables
cualitativas y cuantitativas de cada publicacion. Por ultimo los resultados de
la evaluacién del sesgo demuestran que se ha llevado a cabo una revision
sistematica con bajo riesgo de sesgo.
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4.1 Factibilidad

Luego de la investigacion y analisis realizado sobre el uso de JS para la
difusion del patrimonio a nivel de Latinoamérica, nacional y local, el objetivo
en este apartado es constatar la posibilidad del uso de esta herramienta
didactica de vanguardia dentro de la ciudad de Cuenca.

A partir de la definicion y clasificacion de factibilidad en la seccion 2.5,
se seleccionan dos tipos de factibilidad para el desarrollo de encuestas:
factibilidad técnica y factibilidad contextual, mismas que se eligen en
funcion a la relacion entre los identificadores incluidos dentro de cada
tipo de factibilidad y las necesidades a nivel local. De dichas clases de
factibilidad, se extraen 18 indicadores que se relacionan ademas con las
variables analizadas en la seccion 3.3. De este modo, se plantea una
metodologia para el disefio de preguntas donde se enlaza una variable con
un indicador para el desarrollo de preguntas (Figura 72). En este sentido,
para la elaboracion de encuestas, se destacan componentes de factibilidad
técnica y contextual como grado de validez de tecnologia, capacidad técnica,
precios de compra y venta, obstaculos y restricciones, entre otros (Tabla
10, 13). Como resultado del estudio de los indicadores, se proponen dos
encuestas dirigidas a grupos focales: docentes y estudiantes, relacionando
los mismos a los grupos estudiados dentro del analisis de informacion de la
seccion 3.3 (desarrolladores y usuarios).

Encuestas

- Seiiale los dispositivos electronicos que

dispone:

Figura 72. Ejemplo de la metodologia aplicada para disefio de encuestas.
Fuente: Elaboracion propia.
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Las encuestas dirigidas hacia docentes, son aplicadas dentro de la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca. El universo de
encuestados fue delimitado de tal modo que los docentes a cargo de la
ensefianza del patrimonio formen parte del estudio, teniendo un total de
siete docentes. Por otra parte, para el grupo de estudiantes se considera a
estudiantes de quinto ciclo en adelante de la misma institucién, esto debido
a que el estudio del patrimonio se dicta desde este nivel dentro de la malla
curricular vigente (2019). Con un estimado de 40 estudiantes por ciclo se
concluye en un universo total de 160 estudiantes a encuestar, del cual se
emplea un 95% de nivel de confianza.

Una vez identificados los grupos objetivos se continta con el disefo de las
encuestas, procurando que las mismas requieran de un tiempo maximo
de cinco minutos para ser completadas, de acuerdo al limite establecido
por Rocco (2007), quien recomienda un tiempo maximo de 10 minutos
para encuestas en linea. El planteamiento cualitativo-cuantitativo de las
encuestas formulan preguntas de caracter cerrado o de opcion mudltiple,
teniendo como excepcion la pregunta final que de manera voluntaria
solicita una sugerencia o comentario adicional sobre la tematica planteada.
Ademas, de manera particular en la encuesta para estudiantes, la pregunta
numero 11 solicita mencionar los juegos con contenido histérico usados
previamente, de ser el caso ya que lamisma devolvera respuestas relevantes
para conocer que JS de dicho caracter se emplean en la actualidad. Se usa
la plataforma Google Forms debido a la facilidad que brinda este medio
para el disefio y posterior recopilacion de respuestas con estudiantes y
docentes, esto mediante enlace o correo electronico.

Todas las respuestas a las preguntas planteadas tanto para docentes como
para estudiantes permiten constatar la viabilidad de esta metodologia dentro
de la ensefianza del patrimonio cultural a nivel local dentro de la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo como primera instancia. Para asegurar la
confiabilidad de los resultados obtenidos de la aplicacién de las encuestas,
estadisticamente se recomienda establecer un intervalo de confianza del
95%, con un margen de error de 5%. Este valor se calcula aplicando la
férmula presentada por Aguilar-Barojas (2005), tomando en cuenta que la
investigacion es de tipo cualitativa ya que la variable con mayor informacién
(consideraciones de disefo) es de tipo cualitativo.
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El calculo de la muestra aplica la férmula proporcionada para poblacién
finita donde el total de unidades de observacion se conoce:

n=(NZ>*p*q)/d*(N-1)+Z*p*q
Donde:

n= tamafo de la muestra.

N= universo para el estudio.

Z= valor de Z critico, o también nivel de confianza.

p= proporciéon aproximada del fenédmeno en estudio en la poblacion de
referencia.

= proporcién de la poblacion de referencia que no presenta el fenédmeno
en estudio (1-p).

d= nivel de precisién absoluta. Referido a la amplitud del intervalo de
confianza deseado en la determinacion del valor promedio de la variable
en estudio.

Para la aplicacion de la formula de poblacion finita se inicia por delimitar
la misma, determinando que el universo para aplicacion de encuestas
esta compuesto por siete personas en el caso de docentes y 160 para
estudiantes. Al requerir una precision del 95%, los factores adoptan un
valor de z=1.96 y d=0.05 de acuerdo a lo establecido en tablas estadisticas.
En cuanto a las variables los factores p y g, de acuerdo a lo establecido
por Aguilar-Barojas (2005), se asigna la maxima probabilidad al no existir
estudios con una poblacion parecida o similar. Considerando ademas
que los factores p y q deben sumar 1, se asigna el 50% para cada uno, o
0.5. Una vez determinados todos los valores se procede a reemplazar los
mismos en la férmula indicada para obtener el tamafo de la muestra ideal,
que para el presente estudio, resulta en seis encuestados para docentes
y 113 para estudiantes, como minimo para asegurar la confiabilidad de los
resultados.

Docentes

n=(7*(1.96)>*0.5*0.5)/0.05%(7-1)+(1.96%)*0.5*0.5
n=6
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Estudiantes

n=(160%(1.96)?*0.5*0.5)/0.05%(160-1)+(1.962)*0.5*0.5
n=113

4.1.1 Cuestionario para docentes

Para la elaboracion de la primera encuesta dirigida hacia docentes, se
formulan un total de 15 preguntas (Anexo A). Las mismas se desarrollan
mediante la relacion entre indicadores y variables (Tabla 22), organizandose
en 4 secciones principales:

1. Identificacion y demografia: Las primeras preguntas incorporan
factores como edad, género e institucién en la cual imparte clases
el docente, estas variables demograficas son clave para un andlisis
detallado de tendencias y segmentacién de datos.

2. Conceptualizacion: Del mismo modo, se incorporan preguntas
donde se presentan los términos “gamificacion” y “juegos serios”
con el objetivo de extraer el grado de conocimiento de los mismos
en funcién del segundo indicador de factibilidad técnica (grado de
manejo del método de trabajo propuesto).

3. Uso y aplicacion: Basados en el indicador grado de validez de la
tecnologia propuesta, se formulan interrogantes como la pregunta
5, 6 y 8, esto para verificar el uso y aceptacion de la tematica
planteada.

4. Cierre: Las preguntas que cierran el cuestionario se basan en
los indicadores de la factibilidad contextual tales como: Factores
externos que pueden facilitar o dificultar el desempefio y/o el
impacto del proyecto, obstaculos o restricciones; estas preguntas
permiten evaluar los pros y contras que consideran los docentes
en cuanto a la tematica planteada como las preguntas 10, 11y 12.
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Tabla 22. Formulacion del cuestionario para docentes.

Seccion

Identificacion y
demografia

Indicadores, segun

(Luna y Chavez, 2001)

Preguntas
Encuesta Docentes

1. ¢Cudl es su edad?

2. ¢Cudl es su género?

3. ¢En qué institucién educativa imparte
clases?

Variables
Capitulo 3

Usuarios Objetivo

Conceptualizaciéon

Uso y aplicacion

Grado de manejo del método de trabajo
propuesto

4. ¢ Cudl es su nivel de familiaridad con
el término "gamificacion”

Temética

5. ¢Ha participado en cursos de
gamificacién aplicada a la docencia?

Grado de validez del método de trabajo
propuesto para cumplir con los objetivos

6. ¢ Considera necesario implementar
gamificacién en sus aulas?

Evaluacion del
usuario

Conceptualizacion

Uso y aplicacion

Grado de manejo del método de trabajo
propuesto

7. ¢,Cudl es tu nivel de familiaridad con
los juegos serios?

Temética

8. ¢Ha implementado juegos serios en la
ensefianza de sus catedras?

Acceso a recursos materiales,
econdémicos o técnicos

9. ¢Qué recursos considera viables para
aplicar gamificacién y juegos serios en
sus catedras?

Recursos

Cierre

Grado de validez del método de trabajo
propuesto para cumplir con los objetivos

10. ¢ Cree que los juegos serios podrian
ser una herramienta efectiva para la
ensefianza del patrimonio entre los
estudiantes de arquitectura?

Factores externos que pueden facilitar o
dificultar el desempefio y/o el impacto
del proyecto

11. ¢ Qué beneficios cree que podrian

aportar el uso de juegos serios para la

difusién del patrimonio en el contexto
educativo de arquitectura?

- Aumento o disminucién de riesgos
- Obstaculos o restricciones
- Problemas del producto y/o servicio

12. ¢ Cudles cree que podrian ser los
obstaculos al utilizar juegos serios para
la difusién del patrimonio en el contexto

educativo de arquitectura?

Uso y aplicacion

Capacidad técnica de los beneficiarios

13. Evalle su grado de habilidad para
jugar videojuegos

Cierre

14. ¢ Tiene alguna sugerencia adicional o
comentarios sobre el uso de juegos
serios para la difusién del patrimonio en
la ensefianza de la arquitectura? *

Evaluacion del
usuario

* Preguntas abiertas

Factibilidad técnica

Factibilidad contextual

Fuente: Elaboracion propia.
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4.1.2 Cuestionario para estudiantes

Para la formulacién de las 16 preguntas que conforman el cuestionario
dirigido hacia estudiantes (Anexo B), de igual manera se toman como
referencia los indicadores determinados (Tabla 23) para cada tipo de
factibilidad propuesta para la elaboracién de preguntas por secciones:

1. Identificacion y demografia: Las primeras preguntas al igual que
en el cuestionario para docentes responden cuestiones generales
como edad y género.

2. Conceptualizacion: Al cuestionar el conocimiento de cada
encuestado en cuanto a su familiaridad con términos clave como
el “patrimonio” y a través de qué medio prefiere profundizar esta
tematica, se resuelve el indicador grado de manejo del método de
trabajo propuesto en las preguntas 3,4y 6.

3. Acceso: Siguiendo esta linea, la capacidad técnica de los usuarios
y el acceso a recursos materiales, econdomicos o técnicos, se
refleja en los dispositivos electronicos que disponen y su habilidad
para el uso de videojuegos especificamente.

4. Uso y aplicaciéon: Mediante el planteamiento de preguntas como
la 7 se identifican los productos y formatos mas frecuentes de
JS. Del mismo modo la pregunta 8, 9, 10 y 11 permite evaluar la
habilidad y tiempo de uso para ser analizado y contrastado con el
grupo de docentes.

5. Cierre: A manera similar del cuestionario para docentes, la ultima
seccion resuelve indicadores de aumento o disminucién de riesgos,
obstaculos o restricciones, problemas del producto o servicio de
la factibilidad contextual se plantean las preguntas finales: 14, 15
y 16.
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Tabla 23. Formulacion del cuestionario para estudiant

Indicadores, segiin
(Luna y Chavez, 2001)

Seccién

Identificacion y

es.

Preguntas
Encuestas Estudiantes

1. ¢(Cudl es tu edad?

demografia

2. ¢(Cudl es tu género?

Variables
Capitulo 3

Usuarios Objetivo

Grado de manejo del método de trabajo

3. ¢Cudl es tu nivel de familiaridad con el

mayor frecuencia?

Conceptualizacién propuesto patrimonio? Temética
Grado de validez del método de trabajo 4. ¢ A través de qué medio prefiere adquirir
propuesto para cumplir con los objetivos conocimiento sobre el patrimonio?
Acceso
5. Sefiale los dispositivos electrénicos que . o
_ dispone R
- Grado de manejo del método de trabajo 6. ¢ Cudl es tu nivel de familiaridad con los .
Conceptualizacion propuesto juegos serios? Temaética
Grado de validez de la tecnologia propuesta 7. ¢Qué modalidad de juego practicas con Formato

Capacidad técnica de los

8. Valora la habilidad que tienes jugando

Evaluacion del

Uso y aplicacion

videojuegos usuario
9. ¢ Cuantas horas le dedicas a los Tiempo
videojuegos a la semana? P
10. ¢Has utilizado videojuegos que tengan
contenido histérico
Tematica

11. Si su respuesta a la anterior pregunta fue
afirmativa, menciona el o los juegos que has
utilizado *

Grado de validez del método de trabajo
propuesto para cumplir con los objetivos

12. En tu opinién, ¢en qué medida los juegos
serios podrian ser Utiles para la difusion del
patrimonio?

13. ¢ Cudles son los principales beneficios
que crees que los juegos serios podrian
aportar a la difusién del patrimonio en
estudiantes de arquitectura?

Cierre

14. ¢ Cudles crees que podrian ser los
obstaculos al utilizar juegos serios para la
difusion del patrimonio en estudiantes de

arquitectura?

15. ¢ Tienes alguna sugerencia adicional o
comentarios sobre el uso de juegos serios
para la difusién del patrimonio en estudiantes
de arquitectura? *

Evaluacion del
usuario

* Preguntas abiertas

Factibilidad técnica

- Factibilidad contextual

Fuente: Elaboracion propia.
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En funcion de lo planteado, se analizan las preguntas pertenecientes a la
encuesta de docentes y estudiantes. Al emplearse una misma metodologia
con la definicion de secciones semejantes, se obtienen preguntas comunes
entre los dos grupos objetivos objetivos (Figura 73).

Preguntas docentes Preguntas estudiantes

Identificacion y Conceptualizacién
Conceptualizacion demografia P3,P6
gl P1, P2

Acceso
Uso y aplicacién Cierre P4, P5,
P5, P6, P8, P9, P13 P11, P12,
P14, P15 Uso y aplicacion
P7,P8, P9, P10, P11

Figura 73. Preguntas para docentes y estudiantes segun secciones.
Fuente: Elaboracion propia.
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4.2 Resultados de encuestas
4.2.1 Resultados Encuesta Docentes

Luego de aplicar las encuestas al numero de personas de acuerdo al
porcentaje de confianza obtenido y tabular las respuestas, en primer lugar
la encuesta aplicada a docentes muestra las siguientes resultados:

1. Identificacion y demografia:

A partir de las tres preguntas iniciales (Figura 74, 75, 76), se logra delimitar
un grupo conformado por seis docentes que imparten las catedras
relacionadas al patrimonio. Entre ellos predomina el rango de edad de 41-
50 anos. Por otra parte, se destaca el género masculino frente al femenino
dentro de este grupo, igualmente, todos los docentes trabajan unicamente
dentro de una institucion publica, en este caso la Universidad de Cuenca, a
excepcion de un participante quien labora tanto para una institucion publica
como para una privada.

P1: ¢ Cual es su edad?

" 41-50 afios
m 30-40 afios
m Mas de 60 afios

Figura 74. Rango de edad de los docentes.
Fuente: Elaboracién propia.

P2: s Cual es su género?

Figura 75. Genero docentes.
Fuente: Elaboracion propia.

Universidad publica, 1
Universidad privada

81
= Masculino
= Femenino

P3: ¢ En qué institucion educativa imparte clases?
e _ i
0 1 5 6

Figura 76. Institucion a la que pertenecen los docentes.
Fuente: Elaboracion propia.
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2. Conceptualizacion
De este modo, se obtiene un primer acercamiento al grupo de interés,
quienes seran personas clave para la implementacion de JS dentro de las
aulas de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo. Paraello, es indispensable
conocer el manejo de la terminologia relacionada a la gamificacién y JS
(Figura 77).

P4: ; Cual es su nivel de familiaridad con el término “gamificacion”?

Muy familiarizado(a) y he
investigado sobre el tema

Familiarizado(a) pero no 2
he ahondado en el tema

No tengo conocimiento
sobre gamificacion

o
=}
3
N
-
3}
N
N
3}
w
w
3}
IN

4,5

Figura 77. Nivel de familiaridad de docentes con gamificacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Otro término relevante para la investigacion son los JS, que demuestra ser
un término nuevo y por ello poco familiar para la mayoria de encuestados
(Figura 78). De igual manera, se rescata que uno de los docentes
encuestados tiene familiaridad con el término y se encuentra interesado en
el mismo al investigar e informarse sobre esta tematica.
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P7: ¢ Cual es tu nivel de familiaridad con los juegos serios?

Muy familiarizado(a) y he 1
investigado sobre el tema

Familiarizado(a) pero no
he ahondado en el tema

No tengo conocimiento
sobre gamificacion

Figura 78. Familiaridad de docentes con juegos serios.
Fuente: Elaboracion propia.

3. Usoy aplicacion

Del analisis de los resultados a continuacion se determina que si existe un
grado de interés por parte de los docentes en la aplicacion de gamificacion
y JS para la ensefianza y difusion del patrimonio. Tomando en cuenta que
la Universidad de Cuenca ha promocionado talleres sobre gamificacion,
mismos que se mencionaron en el apartado 1.3.3, y como incorporar esta
herramienta en la educacion, ninguno de los docentes encuestados ha
formado parte de estas conferencias (Figura 79).

Sin embargo, se reconoce la necesidad de introducir a la gamificacion en
sus aulas, reflejado en un porcentaje favorable al obtener cinco de seis
respuestas afirmativas en la pregunta 6 (Figura 80). En este sentido se
observa que mas de la mitad de docentes han implementado JS en la
ensefianza de sus catedras en una sola ocasion (Figura 81).

P5: ¢ Ha participado en cursos de gamificacion aplicada a la docencia?

Figura 79. Participacion de docentes en cursos de gamificacion.
Fuente: Elaboracion propia.

P6: ¢ Considera necesario implementar gamificaciéon en sus aulas?

u Si
=No

Figura 80. Consideracion de docentes de implementar gamificacion en las aulas.
Fuente: Elaboracion propia.
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P8: ¢ Ha implementado juegos serios en la ensefianza de sus catedras?

Si, en multiples ocasiones

0
S enuneoeesen _
4

No, nunca he utilizado juegos

Figura 81. Implementacion de juegos serios en la ensefianza.
Fuente: Elaboracion propia.

Como respuesta a la necesidad de incorporar JS en las catedras, surge la
pregunta para determinar el formato mas viable para la ensefianza. Entre
las respuestas recopiladas predominan los juegos tradicionales al aire libre,
seguidos por los juegos de mesa y la realidad virtual (Figura 82). Dichos
formatos representan un punto de partida para el planteamiento de un JS
a nivel local, considerando el punto de vista de los docentes como posibles
desarrolladores que apliquen estos tipos de juegos en sus catedras.
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P9: ;Qué recursos considera viables para aplicar gamificacion y juegos
serios en sus catedras?

Juegos de mesa

Realidad Virtual

Juegos tradicionales 5
(al aire libre)

3
3
0 1 2

3 4 5 6

Figura 82. Recursos viables segin docentes.
Fuente: Elaboracion propia.

En esta misma linea surge la necesidad de conocer el grado de habilidad
de los docentes en videojuegos, una de las modalidades de JS con mayor
tendencia en la actualidad. Se observa que la mayoria de encuestados
indican tener poca habilidad para los mismos (Figura 83). Dichos resultados
permitiran un futuro contraste con la relacién de estudiantes con los
videojuegos.

4. Cierre

Amanera de conclusion, se presentan beneficios del uso de JS, demostrando
su posible efectividad para la ensefanza del patrimonio (Figura 84), al igual
que ventajas adicionales como aprendizaje practico-experiencial y una
mayor participacion e interaccion de los estudiantes (Figura 85).
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P13: Evalle su grado de habilidad para jugar videojuegos.

Muy malo 2

Malo 1
Regular 2

Bueno 1

Muy bueno | 0
0 0,2 0,4 0,6 0,8 1 1,2 1,4 1,6 1,8 2

Figura 83. Grado de habilidad de los docentes para jugar videojuegos.
Fuente: Elaboracion propia.

P10: ¢ Cree que los juegos serios podrian ser una herramienta efectiva para
la ensefianza del patrimonio entre los estudiantes de arquitectura?

No estoy seguro(a) | 0

No, no creo que
sean efectivos

Figura 84. Consideracion de juegos serios como herramienta.
Fuente: Elaboracion propia.

P11: ¢ Qué beneficios cree que podrian aportar el uso de juegos serios para
la difusién del patrimonio en el contexto educativo de arquitectura? (Mas
de 1 opcidn)

Mayor participacion e interaccion
de los estudiantes

Aprendizaje practico y experiencial

Estimulacion del pensamiento
critico y creativo

Mayor retencion de informacion

Fomento del trabajo en
equipo y la colaboracion

Creacion de experiencias que siempre van a
quedar en la memoria de los estudiantes

Figura 85. Beneficios de implementacion de juegos serios segun docentes.
Fuente: Elaboracion propia.

Los obstaculos identificados por los docentes son principalmente la falta de
acceso a tecnologias adecuadas y la limitacion de tiempo en los contenidos
de las asignaturas de la malla curricular (Figura 86). Del mismo modo, los
docentes reconocen la dificultad de incorporar los JS en el plan de estudios
como el tercer obstaculo mas sefialado.
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P12: ;Cuales cree que podrian ser los obstaculos al utilizar juegos serios
para la difusién del patrimonio en el contexto educativo de arquitectura?

Falta de acceso a
tecnologia adecuada

Dificultad para integrar los
juegos en el plan de estudios

Resistencia al cambio por

parte de los estudiantes 0

Limitaciones de tiempo
en el curriculo

Recursos financieros limitados
para implementar los juegos

Figura 86. Obstaculos de implementar juegos serios seguin docentes.
Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a la ultima pregunta incluida dentro de la encuesta, de caracter
opcional, se recogen recomendaciones y observaciones sobre el uso de
JS para la difusion del patrimonio. De los dos comentarios recopilados se
resalta el interés por parte de un docente quien califica a los JS como “un
tema muy innovador en la ensefianza del patrimonio”. Por otra parte existen
recomendaciones en cuanto a la activacion de los sentidos en el proceso
de aprendizaje, ya que un encuestado sefala que “los videojuegos estan
sustentados, pero también tienen limites aun insalvables”.

De este modo se finaliza la primera aplicacién de encuestas hacia el
grupo focal de docentes. En su mayoria, los resultados son favorables y
demuestran la factibilidad de implementar estas herramientas en el medio
local. Las respuestas de esta encuesta ofrecen una vision integral de
coémo los docentes pueden adoptar los JS en sus practicas educativas y
cémo integrar las mismas con el curriculo escolar. Se observa que existen
docentes que han aplicado previamente esta herramienta en sus aulas y
otros quienes consideran implementar la misma en futuras ocasiones.
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Rescatando que existe apertura a esta nueva tendencia para la ensefanza-
aprendizaje del patrimonio cultural, es posible pensar en un futuro desarrollo
de JS basados en recursos tradicionales como juegos de mesa o al aire libre
para la Facultad de Arquitectura y Urbanismo. Mediante la identificacién
de recursos a emplear, al igual que el reconocimiento de beneficios y
obstaculos de los JS, se determina que la aplicacion de los mismos puede
promover una educacién innovadora que complemente otros enfoques
pedagogicos tradicionales.

4.2.2 Resultados Encuesta Estudiantes

Por otra parte, la encuesta dirigida hacia estudiantes que logré recoger 115
respuestas en total arroja los siguientes resultados por pregunta, divididas
en 5 secciones diferentes:

1. Identificacion y demografia:

Mediante las preguntas 1y 2 se define un publico entre 18 a 25 afios (Figura
87) en donde existe una participacion equilibrada de ambos géneros (Figura
88). La determinacién de estos resultados permite un acercamiento hacia
los posibles usuarios de una propuesta de JS.

P1: ¢ Cual es tu edad?

Figura 87. Edad de estudiantes encuestados.

Fuente: Elaboracion propia.

P2: ;Cual es tu género?

50,4%

Figura 88. Género de estudiantes encuestados.

Fuente: Elaboracion propia.
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m22-25 afios
m Mas de 25 afios
m18-21 afos

m Femenino
= Masculino
m Prefiero no responder
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2. Conceptualizacion
El conocimiento de términos como patrimonio y JS por parte de los
estudiantes es clave para justificar la tematica patrimonial hacia la cual se
orienta el estudio. Esto se logra ya que mas del 90% de estudiantes tiene
conocimiento sobre patrimonio cultural y esta familiarizado con el mismo
(Figura 89).

P3: ¢ Cual es tu nivel de familiaridad con el patrimonio?
investigado sobre el tema
he ahondado en el tema
Poco familiarizado - 9

No tengo conocimiento
sobre gamificacion

o

10 20 30 40 50 60

Figura 89. Familiaridad de estudiantes con término patrimonio.
Fuente: Elaboracion propia.

A lo que se refiere el entendimiento del término JS por parte de los
estudiantes, los resultados obtenidos son dispersos. Ya que el 57,4% no
tiene ninguin conocimiento sobre esta tematica y el 42,6% restante tiene al
menos una nocion basica del término JS (Figura 90).

87

P6: ¢, Cual es tu nivel de familiaridad con los juegos serios?

® Poco familiarizado

= No tengo conocimiento sobre juegos
serios

m Familiarizado(a) pero no he participado
en juegos serios

= Muy familiarizado(a) y he participado en
juegos serios antes

Figura 90. Nivel de familiaridad de estudiantes con los juegos serios.
Fuente: Elaboracion propia.

3. Acceso

A través de la pregunta 4 se deduce que los encuestados se inclinan por
adquirir conocimiento sobre el patrimonio a través de museos y actividades
ludicas como se evidencia en la figura 91. Esto indica que existen
precedentes que pueden respaldar la propuesta de implementacion a nivel
local de JS para la difusion del patrimonio, ya que esta metodologia de
vanguardia se enmarca dentro la clasificacion de actividades ludicas.
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P4: (A través de qué medio prefiere adquirir conocimiento sobre el
patrimonio?

Actividades ludicas

Charlas

Clases

Documentales

Folletos

Libros

Museos

Generalmente obtengo informacion

investigando en archivos histéricos o

mediante revisién de videos de tema diversos

Visitas

Ejercicios de aplicacion

Figura 91. Medios preferidos por estudiantes para adquirir conocimiento sobre patrimonio.
Fuente: Elaboracion propia.

Teniendo en cuenta el indicador “Acceso a recursos materiales, econémicos
o técnicos”, establecido para evaluar la factibilidad contextual del proyecto,
es vital conocer a qué tecnologia tienen acceso los estudiantes dentro de la
Facultad de Arquitectura y Urbanismo. Los dispositivos predominantes entre
los estudiantes son las computadoras con sistema operativo Windows. De
igual manera, 108 de 115 encuestados poseen un smartphone ya sea de
sistema operativo iOS o Android (Figura 92). Estas cifras muestran cual
seria el dispositivo idoneo para el cual se disefie un JS.
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P5: Senale los dispositivos electronicos que dispone.

Computadora (Mac)
Computadora (Windows)
Gafas de Realidad Virtual
Smartphone (i0OS)
Smartphone (Android)

Tablet (i0S)

Tablet (Android)

Audifonos inaldmbricos (i0OS)

Reloj digital (i0S)

Figura 92. Acceso a dispositivos segln estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia.

4. Usoy aplicacion

Sabiendo que un gran porcentaje de los encuestados muestra interés
por las actividades ludicas para el aprendizaje, la pregunta 7 incluye
qué modalidad de juego practican con mayor frecuencia, siendo este los
videojuegos seguidos por los juegos de mesa y juegos tradicionales (Figura
93). Ya que los videojuegos son la actividad ludica mas frecuente, se valora
la habilidad que tienen los estudiantes usando los mismos en la pregunta 8.

P7: ¢ Qué modalidad de juego practicas con mayor frecuencia?

Juegos de mesa
Juegos tradicionales
Realidad Virtual
Videojuegos

Ninguno
Juegos en el celular:
Nonograma, Sudoku

No he realizado un juego
especifico desde hace mucho tiempo

Figura 93. Modalidad de juego frecuentes para estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia.

P8: Valora la habilidad que tienes jugando videojuegos.

9,6% 52%

= Muy malo
= Malo

" Regular

= Bueno
®Muy bueno

Figura 94. Habilidad para jugar videojuegos segun estudiantes .
Fuente: Elaboracion propia.
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De esta recopilacion de datos se determina que el 82,7% de alumnos
alcanzan un nivel entre regular y muy bueno al jugar videojuegos (Figura
94). Teniendo en cuenta el uso recurrente de videojuegos, se analiza el
tiempo semanal dedicado a esta actividad (Figura 95). Gracias a este
cuestionamiento se sabe que el 67,8% de los estudiantes encuestados
dedica al menos 30 minutos semanales a esta actividad.

P9: s Cuantas horas le dedicas a los videojuegos a la semana?

=30 minutos
= 0 minutos
m 1-2 horas
m+2 horas

32,2%

Figura 95. Horas por semana dedicadas a videojuegos por estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia.

Reconociendo a los videojuegos como la actividad ludica con mayor alcance
entre los encuestados, se analiza el posible uso de esta herramienta con
orientacién a contenido histérico o patrimonial (Figura 96). A pesar de que la
mayoria de usuarios no han participado en videojuegos con dicha tematica,
el 33% indica que si lo han hecho.
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P10: ¢Has utilizado videojuegos que tengan contenido histérico o
patrimonial?

uNo
u Si

Figura 96. Uso de videojuegos de contenido histérico.
Fuente: Elaboracion propia.

Del 33% de estudiantes que contestaron de manera afirmativa a la pregunta
10, se recopilan 38 respuestas en la pregunta 11, donde se solicita
mencionar los juegos con contenido historico o patrimonial que se han
utilizado. El juego “Assassin’s Creed” se considera como referente principal
al ser mencionado en 20 de las 38 respuestas obtenidas, seguido de “Call
of Duty”, “God of War” y “Age of Empires” juegos con un nivel de recurrencia
menor pero con importancia similar al ser citados al menos cinco veces de
cada uno (Figura 97).
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P11: Si su respuesta a la anterior pregunta fue afirmativa, menciona el o los
juegos que has utilizado.

A in's Creed 20
Medal of Honor — 2
Preguntados 1
God of War EmESS——— 5
Uncharted s 3
Age of Empires | mmmmmm———— 5
Company of Heroes mm 1
Valiant Hearts the Great War 1
Ghost of Tsushima . 1
Rise of Nations 1
Total War 1
Red Dead Redemption 2 1
Metal Gear Solid = 1
Call of Duty S 6
Battlefield V jmm— 2
Cuanto sabes de historia s 1
Imperivm Civitas i 1
Sid Meier's Civilization i 1
Quien quiere ser millonario . 1
Prince of Persia 1
Tomb Rider 1
Quiz Historia | 1

Figura 97. Videojuegos con contenido historico.
Fuente: Elaboracion propia.

5. Cierre

A manera de cierre, la pregunta 12 cuestiona la utilidad de los JS para la
difusion del patrimonio (Figura 98). Los resultados sefalan que 99 de 115
estudiantes encuentran a los JS como utiles y muy Uutiles para la difusion
del patrimonio. Por otra parte, 14 estudiantes consideran esta herramienta
moderadamente util y unicamente un encuestado sefiala que son poco
utiles. Sin dejar a un lado una respuesta que sefala su desconocimiento en
cuenta a la utilidad de JS dentro del patrimonio.

P12: En tu opinion, sen qué medida los juegos serios podrian ser Utiles
para la difusion del patrimonio?

Muy utiles 50
Utiles 49
Moderadamente Uutiles 14

Poco tiles 1

No sé 1

Figura 98. Valoracion de juegos serios como herramienta de difusiéon segun estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia.

Considerando la utilidad de los JS en el area patrimonial se identifican los
beneficios y obstaculos que representan la implementacion de estos como
métodos de difusion. Desde el punto de vista de los estudiantes, uno de los
principales beneficios es la mayor interaccion, participacion y aprendizaje
practico y experiencial (Figura 99). Al ser variables reincidentes tanto
para docentes como estudiantes se establecen como ejes principales a
considerar. De igual manera, los obstaculos referentes a la disponibilidad de
tecnologia adecuada y el tiempo limitado en el curriculo para dedicar a los
JS coinciden con los obstaculos sefialados por los docentes, puntos clave
a tomar en cuenta para el desarrollo de JS para la difusiéon del patrimonio
(Figura 100).
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P13. s Cuales son los principales beneficios que crees que los juegos serios
podrian aportar a la difusion del patrimonio en estudiantes de arquitectura?

Mayor interaccion y

participacion de los estudiantes 83

Aprendizaje practico y experiencial 82

Estimulacion del
pensamiento critico y creativo

Fomento del trabajo
en equipo y la colaboracion

Mayor retencién de informacion 60

Figura 99. Beneficios que los JS podrian aportar a la difusion del patrimonio.
Fuente: Elaboracion propia.

P14. ; Cuales crees que podrian ser los obstaculos al utilizar juegos serios
é
para la difusién del patrimonio en estudiantes de arquitectura?

Disponibilidad de tecnologia adecuada 78

Recursos financieros limitados 62

Tiempo limitado en el curriculo
para decicar a los juegos serios

Resistencia al cambio por parte
de profesores o instituciones educativas

Necesidad de capaciitacion
adicional para implementar juegos serios

Una correcta ejecucion y programacioén para
tener como resultado un juego muy atractivo

Limitaciones y poca demanda en cuanto a disefio
3D y programacién de videojuegos en nuestro pais

Figura 100. Obstaculos que se podrian presentar al utilizar JS para la difusion del patrimonio.
Fuente: Elaboracion propia.
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Finalmente, se rescatan algunas observaciones de la pregunta abierta
(P15), misma que refleja la aceptacion de los JS por parte de los estudiantes
ya que indican que son “juegos creativos”. Se menciona que el uso de esta
herramienta podria ser una “interesante modalidad de trabajo” debido a sus
beneficios donde su implementacion “puede llegar a ser una motivacién
para sus estudiantes”. Ademas, dentro de sus ventajas, se resalta que “los
juegos podrian estar también destinados a niflos con la finalidad de que
comprendan (desde pequefios) el valor del patrimonio”.

Dentro de los comentarios recopilados se sefialan también los obstaculos
a los cuales la implementacion de JS se podrian enfrentar como el temor
a “explorar metodologias pedagoégicas como esta”. De ello, surgen
recomendaciones para incorporar actividades lidicas donde “segun la malla
curricular en cada ciclo se recomienden diferentes juegos serios referentes
al tema que se esté revisando en Teoria Historia”. En este sentido se
analiza la posibilidad de que dichas actividades “sean parte de las horas
auténomas y no trabajo extra”, con el fin de evitar una carga académica
adicional.

Por otra parte, se presentan sugerencias interesantes para implementar
JS en la Facultad de Arquitectura, como la idea de “hacer algun club en la
facultad y promoverlos”. De esta forma se podria “hacer campeonatos de
videojuegos con premiaciones” como recomiendan los estudiantes. Asi, un
grupo de encuestados demuestran su apoyo a la tematica de investigacion
afirmando que “la utilizacion de medios practicos como juegos serios para
la educacion puede servir en entender de primera mano la forma de hacer
arquitectura”.

Los resultados obtenidos en las encuestas dirigidas a estudiantes reflejan la
factibilidad de implementar este proyecto a nivel local. Pese a que el término
JS es poco familiar para un gran porcentaje de estudiantes encuestados,
conforme se introdujeron en la tematica a través de la resolucion del
cuestionario se interesaron en ella y esto se ve plasmado en los comentarios
mencionados anteriormente. La aceptacion del uso de JS para la difusion
del patrimonio es clave ya que esto permitira asegurar la factibilidad de
implementacion de esta metodologia a nivel local, considerando como
primera instancia la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad
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de Cuenca.

Esto deriva en el contraste de resultados clave obtenidos de las encuestas
realizadas a docentes y estudiantes (Figura 101). Se ponen en evidencia
factores como los niveles de familiaridad de cada grupo respecto al término
JS, punto clave de partida. Ademas, se diferencian las preferencias
en cuanto a modalidad de juego, ya que, los docentes prefieren juegos
tradicionales frente a la posicion de los estudiantes quienes prefieren
videojuegos. Esto puede deberse a que en su mayoria los docentes
consideran que tienen deficiencias para manejar videojuegos, mientras los
estudiantes consideran tener un nivel entre regular y muy bueno. En cuanto
a beneficios y obstaculos ambas partes coinciden en sus respuestas, el
principal beneficio es el aprendizaje practico e interactivo, por el contrario el
obstaculo que resaltan radica en la disponibilidad de tecnologia adecuada
y tiempo limitado en el curriculo, para el desarrollo o implementacion de JS.

Respuestas docentes

Prefieren la modalidad de juegos
tradicionales al aire libre, dejando

videojuegos en ultimo lugar. o
Poco familiarizados

Valoran  su habilidad para con el concepto de
videojuegos como deficiente en su juegos serios.

mayoria. -
Senialan a la

Consideran que los juegos serios disponibilidad  de
podrian ser una herramienta efectiva tecnologia y tiempo
para la ensefianza del patrimonio en el curriculo como
entre los estudiantes de arquitectura. obstéaculos.

Mencionan al aprendizaje practico y
experiencial como principal ventaja
de juegos serios.

Figura 101. Contraste de respuestas clave entre docentes y estudiantes sobre el uso de Juegos Serios para
la difusion de patrimonio.
Fuente: Elaboracion propia.
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4.3 Factibilidad en el contexto local

Con el objetivo de reconocer y evaluar la implementacion y viabilidad
de JS en una escala inmediata, se analizan tres ejemplos significativos
desarrollados en la ciudad de Cuenca, siendo estos: “El Gran Viaje”,
“Fotomap” y “Morlapolys”. De este modo, los ejemplos a analizar actiuan
como un complemento a la revision sistematica (RS) realizada en la seccion
3.3, ya que dos de los mismos (“El Gran Viaje” y “Fotomap”) no pasaron los
criterios de seleccion vy filtros de rigurosidad que implica una RS.

En este sentido, se presenta este apartado para ahondar sobre ejemplos
que se han evidenciado localmente y dan luces a las oportunidades y
riesgos que estos enfrentaron. Considerando lo mencionado, se procede al
analisis de los tres ejemplos que finalmente serviran como insumo desde el
punto de vista meramente local.

El Gran Viaje

“El Gran Viaje” surge como una narrativa cafiari transformada en videojuego
que se origina a partir de un proyecto de investigacion llevado a cabo por
la Facultad de Artes de la Universidad de Cuenca en colaboraciéon con
el Ministerio de Cultura y Patrimonio y el Museo Pumapungo entre los
afios 2017 y 2018. Mediante la direccion de Ernesto Santos, disefiador y
magister en disefio multimedia por la Universidad del Azuay se llevé a cabo
el disefo y digitalizacion del videojuego que, para el presente analisis, sera
considerado como un JS.

La trama del videojuego tiene como protagonista a “Nina Samay” (Figura
102), también conocido como “Alma de Fuego”, “un joven de 15 afios que
tiene como mision llegar a Shabalula, sitio arqueolégico de ocupacion
Cafari” (Camara de Comercio Ecuatoriano Canadiense, 2017). En su
trayectoria Nina debe luchar tras la invasién del imperio Inca en busqueda

de sus padres y un refugio seguro.

Figura 102. Personaje Nina Samay.
Fuente: Santos et al., 2018.
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Figura 103. Disefio de Urku Yaya.
Fuente: Santos et al., 2018.

Una vez definida la trama y sus personajes principales se continué con el
modelado tridimensional de los elementos del juego. Para su disefio 3D,
El Gran Viaje parte del desafio de “tomar elementos reales y combinarlos
con mitos y leyendas de la cosmovisién cafari a partir de una interpretacion
desde lo fantastico” (Santos et al.,, 2018). De este modo, se obtiene el
modelo de avatares, tales como “Urku Yaya” también conocido como “Gran
Cerro” (Figura 103), y de escenarios como un fuerte Cafari abandonado
(Figura 104) para ser implementados en el JS.
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Figura 104. Bocetos y modelado de Fuerte Cafiari Abandonado.
Fuente: Santos et al., 2018.

Luego, en el proceso final, una vez planteados los elementos, se integran
los modelos 3D con el disefio de interfaz que, como mencionan sus autores,
fue pensada y disefiada de modo que sea amigable con el usuario y al
mismo tiempo, guarde relacion simbdlica con la historia. Se toma en cuenta
que el desarrollo del mismo estaba considerado para ser un videojuego
offline de descarga para computadoras. En este sentido, se disefia el uso
de cuatro teclas principales para desplazarse por el juego con la ayuda de
elementos adicionales como la barra espaciadora y el ratén (Figura 105).
Se obtiene asi el resultado final de El Gran Viaje para continuar a la etapa
de prueba.

Figura 105. Interfaz de El Gran Viaje.
Fuente: Santos et al., 2018.
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Posteriormente, para determinar su aceptacion, se realizé una validacién
en la Unidad Educativa Particular CEDFI a un grupo de doce estudiantes de
entre 10 y 12 afios (Figura 106). Al culminar el periodo de 20 minutos que
se estiman para el desarrollo del juego, se escucharon comentarios de sus
usuarios quienes sefnalaban: “yo quiero ser cafari” (Santos, 2017 como se
cité en Murudumbay 2017).

Figura 106. Validacion de El Gran Viaje a nifios de 10 -12 afios.
Fuente: Murudumbay, 2017.

De este modo, se finaliza el proceso de desarrollo y prueba del JS, que
deja como resultado tres productos. En primera instancia, se encuentra la
exposicion en el Museo Pumapungo con 40 obras del proceso de desarrollo
del videojuego: la investigacion, el bocetaje, el modelado, la animacion, etc.
Como segundo resultado, se encuentra disponible el sitio web del proyecto
en el cual se puede descargar gratuitamente el libro digital donde consta
todo el proceso de investigacion. Finalmente, durante los primeros anos
posteriores al lanzamiento del videojuego se podia descargar un demo
gratuito para computadora, actualmente este demo ya no se encuentra
disponible.
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Pese a los esfuerzos realizados por Santos y su equipo en difundir su
videojuego, llevandolo incluso a festivales internacionales como E3 en Los
Angeles, California (Figura 107), se analiza que el déficit de recursos impacta
de manera negativa la sostenibilidad del mismo y su futuro desarrollo.
Los autores mencionan que “lamentablemente si se desea continuar, se
necesita inversiones millonarias como es el caso de paises como Estados
Unidos, quienes desarrollan la mayor parte de los juegos exitosos como
“San Andreas” o “Far Cry” (Murudumbay, 2017). Tras analizar la factibilidad
de este modelo de negocios a nivel local, Santos concluye que “no hay
ese soporte, esa inversion de empresas publicas o privadas para poder
mantener este tipo de proyectos a lo largo de 3 a 4 afos” (Murudumbay,
2017), motivo por el cual, se observa que El Gran Viaje no ha alcanzado
la continuidad, es decir ya no esta disponible y no pudo alcanzar el rédito
previsto.

De esta manera, se refleja que los proyectos de desarrollo suelen terminar
perdiéndose o desapareciendo después de su prueba en una etapa
beta, esto debido a su falta de sostenibilidad, sobre todo econémica. La
sostenibilidad de los mismos no debera enfocarse uUnicamente en los
resultados inmediatos que tenga la investigacion, si no en su continuidad a
largo plazo al igual que sus beneficios e impactos. Por ello, se recomienda
a los investigadores una consideracion rigurosa del disefio y ejecuciones
de sus proyectos de manera que fomenten la sostenibilidad y aseguren que
sus resultados perduren y se mantengan valiosos para el futuro.

Fotomap

“Fotomap” es una aplicacién movil creada por Uréboro C.L, una compafia
que surge dentro de la ciudad de Cuenca en el aio 2020 con Juan Andres
Garate Peralta como su fundador. Mediante este aplicativo la compania
ha logrado “integrar un sistema de mapas georreferenciados y realidad
aumentada para presentar a personajes histéricos en espacios culturales
y patrimoniales de la ciudad” (Garate, 2022).Gracias a Fotomap, Uréboro
alcanzé el primer lugar en el VR Day Gamejam LATAM 2021 (UTPL) (Figura
108) y se hizo acreedor del Fondo CEDIA 1a1.

Figura 107. Presentacion del videojuego en un festival internacional.
Fuente: Santos, 2019.

Figura 108. Stand de Uréboro en VR Day Gamejam LATAM 2021
Fuente: El Nuevo Tiempo, 2022.
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La aplicacion nace de la idea de recrear personajes historicos que
acompafen recorridos turisticos dentro de la ciudad. Garate menciona
que uno de sus objetivos fue “destacar a Cuenca, ciudad Patrimonio de
la Humanidad, de una forma facil de admirar a pie y con cifras y datos
curiosos”. De este modo, se han establecido 112 puntos dentro de la ciudad,
identificados con un banderin que incorpora un cédigo QR que conduce al
aplicativo compatible con smartphones de sistema operativo Android y iOS.
Es importante mencionar que en un inicio la colocacion de los codigos QR
fue un trabajo realizado previamente por la Direccién Municipal de Cultura
(Figura 109) que luego fue cedido a la compania de Uroboro en el afio 2022
(Figura 110).

Figura 109. Banderines Direccion Municipal Figura 110. Banderines Fotomap.
de Cultura. Fuente: Facebook, 2022.
Fuente: Facebook, 2022.

Para el disefo de su interfaz se ha trabajado en conjunto con especialistas
como Fernanda Soto, directora de la Carrera de Sistemas de la UTPL.
Se parti6é de la definicion de un concepto clave que incorpora un narrador
para interpretar un personaje histérico acorde al sitio que se visita. Una vez
seleccionado dicho personaje y recopilada la informacién necesaria para
transmitir al usuario, se dié paso al modelo 3D de los diferentes avatares.
El desarrollo de la app fue realizado a través del uso de Unity, “un motor de
creacion de videojuegos, asi como herramientas para la geolocalizacion y
despliegue de objetos en 3D” (El Nuevo Tiempo, 2022).
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Figura 111. Personaje Simén Figura 112. Personaje Dolores Figura 113. Personaje Chola
Bolivar ubicado en el Parque Veintimilla ubicada en la Plaza Cuencana ubicada en la
Calderon. de las Flores. Plazoleta la Merced.
Fuente: Instagram fotomap.ec, Fuente: Instagram fotomap.ec, Fuente: Instagram fotomap.ec,
2022. 2022. 2022.

Figura 114. Publicacion del lanzamiento Figura 115. Publicacion del lanzamiento
oficial de Fotomap. oficial de Fotomap en agenda cultural “Te
Fuente: Instagram, 2022. quiero Cuenca 2022”.
Fuente: Alcaldia de Cuenca, 2022.
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De este modo, se ha logrado elaborar algunos personajes en una primera
etapa de prueba tales como Simoén Bolivar (Figura 111), Dolores Veintimilla
(Figura 112) y la emblematica Chola Cuencana (Figura 113). Una vez
desarrollados los primeros prototipos, se did lugar al lanzamiento oficial
de Fotomap, mismo que tuvo lugar en octubre del 2022. Para el apoyo y
difusion del evento se emplearon medios como redes sociales (Figura 114)
y la agenda de actividades culturales “Te Quiero Cuenca 2022”, lanzada por
la Direccion de Cultura de la Alcaldia de Cuenca (Figura 115).

Una de las estrategias de Fotomap, segun sefiala Garate, es la generacién
de publicidad en tiempo real, “por lo que Simén Bolivar no solo hablara
de hechos historicos, sino que dara sugerencias de lugares cercanos
para visitar, como restaurantes, bares, mercados, tiendas, etc”. De este
modo, se busca monetizar la aplicacién a través del respaldo de empresas
publicas y privadas (El Universo, s.f). No obstante, persiste la falta de apoyo
que, como consecuencia, prolonga los tiempos de desarrollo y lanzamiento
de la plataforma digital, de manera que al transcurrir un afo desde su
presentacion, la aplicacién cuenta Unicamente con una versién Beta.

En cuanto a la viabilidad de proyectos como Fotomap, se evidencia que
en la actualidad se cuentan con recursos y tecnologia necesarias para la
elaboracién de aplicaciones a nivel local. Se destaca también el apoyo de
universidades y la Alcaldia de Cuenca quienes actuan como principales
motores para impulsar el desarrollo y difusion de dichos proyectos. Sin
embargo, se reconoce la necesidad de incorporar estrategias adicionales
y contar con un modelo de negocios solido para garantizar el éxito de los
proyectos.

Morlapolys

“Morlapolys” nace a través de la investigacion realizada por el Instituto
Superior Tecnologico Particular Sudamericano con el objetivo de integrar
modulos sensoriales para fomentar la estimulaciéon sensorial en nifios. Se
integra a la investigacion de Yanez et al., (2021) realizada en el area de
disefo grafico cuyo objetivo fue “disefiar un libro-objeto para ejemplificar
por medio de mecanismos bi y tri dimensionales para la ensefianza de los
fundamentos del disefio” (Peralta et al., 2022). Como resultado se obtiene
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Morlapolys, un juego de mesa para divulgar el patrimonio de Cuenca.

La fase de disefo inicia con la recopilacion de informacién a través de
encuestas dirigidas a cuencanos de entre 18 y 33 afios. Dentro de las
mismas se incluyeron preguntas acerca de lugares tradicionales con el
propdsito de utilizar los sitios que se seleccionaron con mayor frecuencia
para utilizarlos en la creacion del juego. De este modo, se obtuvieron 33
puntos de interés como el Puente Roto, Zoolégico Amaru y la Avenida
Solano para ser representados en el juego Morlapolys (Peralta et al., 2022).

Figura 116. Boceto inicial de Morlapolys.
Fuente: Peralta et al., 2022.

Figura 117. Producto final Morlapolys.
Fuente: Instagram morlapolys, 2022.

Una vez identificados los hitos, se escogié una simbologia adecuada para
su posterior digitalizacion. Para ello, los desarrolladores optaron por un
estilo retro-moderno con una cromatica calida. Como herramienta principal
se empled Adobe lllustrator, ya que la misma permitié “crear, definir con
medidas exactas las ilustraciones, iconografia, cromatica, tipografia y la
plantilla del tablero con su respectivo empaque” (Peralta et al., 2022).
Mediante el uso de este software se llegd al primer boceto digital del JS
(Figura 116) y se disefaron también su empaque, tarjetas, billetes, fichas,
manual e ilustraciones.

De esta manera, el equipo alcanza su producto final conformado por “un
tablero de 40 x 40 cm, tarjetas de juego de 6 x 8 cm, billetes de 12 x 5 cm,
fichas representativas de la gastronomia local y el packaging de armado
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artesanal” (Peralta et al., 2022) (Figura 117). De acuerdo a la planificacion
establecida por sus desarrolladores, la primera etapa estimaba la venta
de 15 productos finales bajo la inversion de terceros, mientras que en la
segunda fase se busca establecer convenios con instituciones educativas
que requieran incorporar un juego de mesa como un nuevo método de
aprendizaje interactivo. Finalmente, se destind una tercera etapa a la
comercializacion mediante el marketing digital con una difusién en redes
sociales donde el tiempo estimado para la ejecucion del juego de mesa fue
de 60 dias.

Sin embargo, dos afos después de su lanzamiento, se observa que el
juego no ha logrado el alcance previsto. Factores como la escasez de
apoyo Yy financiamiento ha tenido un impacto significativo en la viabilidad
de proyectos locales como Morlapolys. De igual manera, se reconoce la
limitada apertura en el mercado para obtener puntos de venta estratégicos.
Es por ello, que se ha optado por la difusion en redes sociales, como
Instagram para promover la comercializacion del juego de mesa. Apesar de
estas dificultades, el esfuerzo realizado por el equipo en difundir el disefio
del JS y obtener incluso indexaciones en articulos publicados ha servido
para documentar y preservar el trabajo realizado, evitando su pérdida por
completo.

Para concluir el estudio de tres ejemplos locales, se examinan sus
caracteristicas de acuerdo a las variables expuestas en la seccion 3.3.1 de
manera que se obtenga una nocién de elementos de disefio viables para
el contexto local. De los primeros dos JS, (“El Gran Viaje” y “Fotomap”),
se observa que sus desarrolladores han optado por un formato digital,
implicando la necesidad de recursos como Unity 3D para modelar los
personajes y escenarios. Al igual que los JS incluidos en la RS, “El Gran
Viaje” y “Fotomap” utilizan mecanicas de juego similares como: el uso de
un narrador y el juego de roles. Gracias a este analisis se concluye que, a
nivel local existe el manejo y acceso a programas al igual que profesionales
capacitados para el desarrollo de JS en formato digital y material, como
es el caso de “Morlapolys” que fue el Unico juego local incluido en la RS
al cumplir con todos los criterios de seleccion. Tomando en consideracion
el JS “Morlapolys”, se debe tener en cuenta el desarrollo de publicaciones
cientificas de todos los proyectos que se den dentro de la ciudad de
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Cuenca, esto permitira difundir la informacién no solo a nivel local, sino
también a nivel internacional, captando la atencién de organizaciones que
puedan impulsar el desarrollo de proyectos como “El Gran Viaje”, que ha
demostrado tener gran potencial para difundir la cultura y patrimonio de
nuestra region.

4.4 Ventajas y desventajas del uso de Juegos Serios para la
difusién del patrimonio

Gracias al estudio realizado, se determinan una serie de ventajas y
desventajas sobre el uso de JS para la difusion del patrimonio a nivel
local. Mediante la herramienta “SWOT Analysis” (Strengths, Weaknesses,
Opportunities, Threats) [FODA (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y
Amenazas)], planteada por el consultor e investigador de la Universidad
de Stanford Albert S. Humphrey en el afio de 1965, se plasman aspectos
positivos y negativos de forma estratégica, de tal manera que lo positivo se
pueda ver como ventaja, y lo negativo como desventaja. Asi, la herramienta
FODA sera utilizada para organizar los resultados de las encuestas
aplicadas en la seccién 4.1.3.

Segun Sarli et al., (2015), la herramienta FODA permite evaluar aspectos
internos y externos que puedan intervenir en la ejecucion de un proyecto.
En este sentido, las fortalezas y debilidades identificadas son componentes
internos que se presentan actualmente, mientras que las oportunidades y
amenazas son variables externas que pueden presentarse a futuro en este
caso, respecto a la implementacion de JS para la difusion del patrimonio.

De este modo, se desarrollan dos analisis, uno a partir de los resultados
obtenidos de las encuestas aplicadas a docentes de la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca (Figura 118) y un
segundo analisis basado en las respuestas de las encuestas aplicadas a
estudiantes pertenecientes a la misma institucion (Figura 119). Dentro del
primer analisis FODA, se destacan aspectos importantes a considerar para
el disefio y aplicacion de JS, centrandose especialmente en los recursos
viables a emplear. Entre las fortalezas identificadas, se observa que los
docentes mencionan con mayor frecuencia a los juegos tradicionales
como su preferencia ante otras modalidades de juego. Esto representa
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una valiosa oportunidad para trabajar con insumos familiares para los
posibles usuarios. Dichos insumos pueden ser adoptados de experiencias
ya existentes que fueron parte de la RS en este trabajo. Un ejemplo de ello
es el juego de mesa Morlapolys.

Asi, se considera la posibilidad de crear JS efectivos que incorporen
elementos tradicionales que resulten en dinamicas conocidas y por lo
tanto, mas factibles para el proceso de ensefianza. Del mismo modo, se
presentan algunas desventajas como la poca familiaridad con los términos
gamificacion o JS, al igual que la habilidad limitada de algunos docentes
en el uso de videojuegos. Esto a su vez sefiala posibles amenazas en la
creacion de futuros JS en cuanto a las plataformas que se emplearan para
su desarrollo. La amenaza podria radicar en la dificultad de que los docentes
sean desarrolladores, ya que no cuentan con preparacion o formacion para
ello. Por otra parte, la amenaza sigue siendo latente aun cuando exista
un desarrollador externo que realice el JS, ya que el docente no tendria
la capacidad de examinarlo o explorarlo por si mismo antes de que sea
puesto a disposicidn de los estudiantes.

Ademas, uno de los aspectos a considerar es el tiempo limitado de la malla
curricular. Las asignaturas impartidas dentro de la Facultad de Arquitectura
y Urbanismo constan de tres modalidades de aprendizaje: Aprendizaje en
Contacto con el Docente (ACD), Aprendizaje Practico Experimental (APE) y
Aprendizaje Auténomo (AA). En este sentido, se podria considerar al tiempo
limitado como una oportunidad ya que se podria suplir el componente AA
mediante la implementacion de actividades ludicas que complementen el
proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Fortalezas

Los docentes consideran necesario
implementar gamificacion en sus aulas.

Al menos 4 de 6 docentes han implementado
juegos serios en la ensefianza de sus
catedras.

Un total de 5 de 6 docentes consideran a los
juegos tradicionales como recurso viable para
aplicar gamificacion.

Se considera a los juegos serios como una
herramienta efectiva para la ensefianza del
patrimonio.

Todos los docentes mencionan el aprendizaje
practico y experiencial como el mayor
beneficio de los juegos serios.

Debilidades

Los docentes estan poco familiarizados con el
término gamificacion.

Los docentes tienen poca familiaridad con
juegos serios.

No han participado en cursos de capacitacion
de gamificacion aplicados a la docencia.

Oportunidades

El grado de interés de los docentes permite
pensar en posibles aplicaciones de
gamificacién en sus futuras catedras.

El vasto conocimiento de los docentes sobre
patrimonio permitira generar insumos valiosos
para la creacion de juegos serios.

Sugieren que el uso de juegos serios es un
tema muy innovador e interesante para la
ensefianza del patrimonio.

Los juegos serios podrian planificarse como
actividades complementarias para el
aprendizaje auténomo.

Amenazas

Los términos son nuevos para docentes por lo
que se requiere de capacitaciones previas a su
aplicacion en las aulas.

El uso de modalidades como videojuegos se
ve limitada debido al bajo interés y poca
habilidad de los docentes con los mismos.
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los estudiantes. Estos recomiendan implementar esta metodologia durante
las horas de clase y relacionarlas con las diferentes catedras, de manera
particular mencionan la materia de Teoria Historia.

La implementacion de actividades ludicas como forma de ensefanza-
aprendizaje dentro de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo resulta un
reto, tanto para estudiantes como para docentes, no obstante esto podria
resultar en niveles de aprendizaje mayores como se puede observar dentro
de buenas practicas evidenciadas en las publicaciones analizadas dentro
de laRS. Al promover la interaccion y participacion activa de los estudiantes,
estos se interesan mas y se involucran en la produccién de conocimiento y
una mayor retentiva.

Fortalezas Oportunidades

Unicamente 2 docentes consideran a los
videojuegos como recurso viable.

Califican su habilidad en videojuegos como
regular y muy mala.

La falta de acceso a tecnologia adecuada y las
limitaciones de tiempo en el curriculo son los
principales obstaculos.

Figura 118. Andlisis FODA a partir de los resultados de la encuesta para docentes.
Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al segundo grupo de encuestados, estudiantes, el analisis
FODA muestra que la fortaleza a resaltar es el acceso que se tiene a
dispositivos electrénicos como computadoras con sistema operativo
Windows y smartphones Android 0 iOS en un formato digital, una ventaja si
se considera desarrollar JS digitales. Igualmente, se destaca la familiaridad
que los alumnos de arquitectura de la Universidad de Cuenca tienen con
el término patrimonio y lo que este conlleva. Por el contrario, mas de la
mitad de estudiantes tiene poco o ningun conocimiento respecto a JS,
lo que conlleva a una necesaria instruccion y capacitacion sobre esta
tematica. Sin embargo, gracias a las encuestas realizadas se detecta el
grado de aceptacion del uso de JS para la difusion del patrimonio entre
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Méas de la mitad de estudiantes estan muy
familiarizados con el término patrimonio y han
investigado sobre el tema.

Un 72% de encuestados prefieren las actividades
ludicas para adquirir conocimiento sobre patrimonio.
El 98% de estudiantes tienen acceso a
computadoras con sistema operativo Windows y
108 estudiantes poseen un smartphone.

La mitad de los estudiantes practican la modalidad
de videojuego con mayor frecuencia.

Mas de la mitad califica su habilidad para
videojuegos como regular o buena.

Existen estudiantes que han utilizado juegos serios
con contenido histérico previamente.

Califican a los juegos serios como herramientas
atiles y muy utiles.

Debilidades

Mas de la mitad de estudiantes tienen poco o
nulo conocimiento sobre los juegos serios.
Unicamente 4 estudiantes tienen acceso a
computadoras de sistema operativo iOS.

La disponibilidad a tecnologia y el tiempo de
curriculo  limitado son las  mayores
preocupaciones de los estudiantes.

El elevado grado de interés de los estudiantes
por los juegos serios les permite sugerir ideas
para implementar los mismos dentro de la
facultad a través de la creacion de clubes y
campeonatos.

Los estudiantes recomiendan vincular los
juegos serios con la catedra de Teoria Historia,
donde el contenido de los mismos varia segun
los temas correspondientes a la malla
curricular.

Su familiaridad con juegos con contenido
histérico ha permitido sugerencias de
videojuegos como “Assassin’s Creed’, que
podran ser analizados como modelos para el
disefio de futuros juegos.

Mencionan una mayor interaccion y
participacién como ventaja principal.

Amenazas

El poco conocimiento sobre juegos serios
implica una capacitacion previa sobre los
mismos en el dmbito del aprendizaje.

El poco acceso al sistema operativo iOS
dificulta limita la creacién de futuros juegos
serios solo a plataformas Windows.

Los juegos serios que se propongan tendran
que acatarse a los tiempos del curriculo.

Figura 119. Andlisis FODA a partir de los resultados de la encuesta para estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia.
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La presente investigacion ha examinado el uso de los Juegos Serios (JS)
como herramienta fundamental para la difusion del patrimonio a nivel de
Latinoamérica para adaptarlo al medio local. A través del estudio realizado,
se han alcanzado los objetivos iniciales, partiendo del primer objetivo que
consiste en la identificacion de JS usados para promover el patrimonio a
nivel local, nacional y de influencia internacional. Dicho objetivo se resuelve
al exponer varios ejemplos a lo largo del estudio realizado, partiendo
del capitulo I, donde se exponen definiciones y ejemplos que permiten
marcar el punto de partida para la presente investigacion. La descripcion
de términos como gamificacion, JS y patrimonio establecen pautas clave
a utilizarse dentro de la recopilacion de informacion. De este modo, se
permite llegar a una definicion del patrimonio donde se describe al mismo
como aquello que surge del pasado y que es transmitido al futuro. Dentro
de dicha transmision, se reconoce el potencial de los JS como herramienta
que atraera a futuras generaciones.

Luego, la creacion de una metodologia propia parte de la Revision
Sistematica (RS) para la seleccién y analisis de informacién comprendida
en los diferentes marcos de referencia incluidos dentro de la RS.
Reconociendo las limitaciones y acceso a fuentes de informacion, se opta
por incluir métodos de recopilacion diversos como la observacion directa.
Este método consistio en la visita a museos de la ciudad de Cuenca, Ecuador
que contaban con muestras relacionadas al patrimonio y la implementacion
de actividades ludicas para su difusion. Estas experiencias permitieron
reconocer el grado de interés que tienen tanto instituciones publicas como
privadas en la incorporacion de nuevos medios para divulgar el patrimonio
de la ciudad de Cuenca. Gracias a la observacion directa de estas muestras
se puede constatar que existe disposicion para la implementacion de
nuevas formas de difusidn del patrimonio ya sea para nifios, adolescentes o
adultos. Se incorporaron ademas métodos rigurosos para la clasificacion de
informacion a través de seis criterios de seleccion fundamentales que han
permitido la sistematizacion de un total de 14 publicaciones que conforman
la RS planteada.

Tras completar el proceso necesario para elaborar una RS, se puede
concluir que la misma representa una herramienta valiosa dentro del
ambito de la investigacion y ensefianza. Partiendo de un déficit de registros
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anteriores sobre RS dentro de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de
la Universidad de Cuenca, se buscé demostrar los beneficios de desarrollar
una RS dentro de dicho contexto. Entre sus principales beneficios se destaca
la implantacion adaptada de metodologias, tanto para la elaboracion de RS
y factibilidad. La validacién de la metodologia aplicada para RS hace frente
a metodologias que estan validadas para otras tematicas, adaptandose a la
disponibilidad local, por lo que se recomienda esta para aplicarse dentro de
la ciudad. Este proceso riguroso de revision y analisis plantean estrategias a
utilizarse en la investigacion académica sobre arquitectura y educacion. Del
mismo modo, se resalta el fomento de la colaboracion entre investigadores
y educadores debido al analisis conjunto de la literatura incluida dentro
de la RS, misma que puede conducir a una comunidad académica mas
cohesionada que desde la diversidad pueda tener intereses compartidos.

Esto evidencia la utilidad de realizar una RS, ya que la misma representa un
insumo clave para informar a nivel local (Universidad de Cuenca) y a su vez
puede servir como punto de partida para el desarrollo de JS en espacios
fuera de la Universidad. Para ello, ademas de la RS, se presenta un modelo
de factibilidad que puede ser adaptado por otras instituciones académicas
o gubernamentales interesadas en la difusion del patrimonio a través de
nuevas aplicaciones o medios de vanguardia como lo son los JS.

Esta RS ha sintetizado la evidencia disponible sobre el uso de JS para
difundir el patrimonio en Latinoamérica. Mediante la misma se reconoce
la existencia de variables que pueden ser interesantes para dos grupos
fundamentales: desarrolladores y usuarios. Dichos grupos se consideran
para la posterior aplicacion de encuestas que determinen la factibilidad
de esta técnica de ensefanza-aprendizaje. Las encuestas se plantean
como herramientas que abordan componentes esenciales de los JS, tales
como: recursos, tecnologia y tiempo de uso. Los principales resultados
de las encuestas dirigidas a docentes y estudiantes incluyen un bajo nivel
de familiaridad con los JS por ambos grupos. En cuanto a las diferencias
encontradas, se destaca la falta de destreza en el uso de videojuegos por
parte de los docentes encuestados en comparacién con la buena habilidad
de los estudiantes.

En este sentido, se puede concluir que los docentes no necesariamente
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seran desarrolladores de JS, ni los estudiantes sus exclusivos usuarios, ya
que dichos roles dependen mas del grado de interés o la habilidad que posea
cada uno. Al existir estudiantes con mayor habilidad en formatos digitales
de juegos podrian considerarse como potenciales desarrolladores, mismos
que podran trabajar con insumos de conocimiento obtenidos de docentes y
asi conformar grupos mixtos que aporten a la conceptualizaciéon de un JS.
Asimismo, se analiza la posibilidad de complementarse con el conocimiento
del patrimonio desde la academia u otros espacios de la ciudad como el
Municipio o la Direccién General de Areas Histéricas. Con esta conjugacion
de conocimientos, se reconoce que de ahora en adelante son necesarias
capacidades especializadas (ingenieria en sistemas, disefio, etc) para el
desarrollo de JS.

Considerando lo anterior, se examinan tres ejemplos locales que han sido
concebidos gracias al apoyo y experticia en las areas mencionadas. En
colaboracién con desarrolladores e instituciones publicas y de educacion
superior se ha logrado crear JS y proyectos de investigacion en Cuenca
que, en su momento, arrojaron resultados satisfactorios. Sin embargo,
es fundamental destacar la sostenibilidad de estos proyectos para que
puedan continuar desarrollandose y difundiendo su contenido, no solo
en un contexto local, sino también a escala internacional. Esto permitira
que dichos proyectos sean reconocidos en publicaciones indexadas,
lo que aportaria significativamente a su visibilidad y utilidad en futuras
recopilaciones bibliograficas.

De este modo, se demuestra que los JS podrian considerarse como una
herramienta valiosa dentro del contexto local, especificamente en la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo, universo del cual se obtuvo la muestra de
estudio. Gracias a las respuestas proporcionadas por los encuestados se
logré definir los beneficios y obstaculos principales que tendra la aplicacién
de JS en el entorno inmediato, al igual que la identificacion de recursos
y modalidades preferidos. Entre las ventajas observadas se destaca el
acceso a dispositivos electronicos como computadoras y smartphones a
nivel general de estudiantes, motivo por el cual se recomienda el uso de
medios digitales para la propagacion de juegos enfocados a la difusion del
patrimonio. Sin embargo, no se descarta el uso de recursos convencionales
como los juegos tradicionales y juegos de mesa, ya que tanto docentes como
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estudiantes encuestados muestran un grado considerable de acercamiento
y uso de los mismos. Asi, se concluye que los formatos mas adecuados
a ser considerados para la elaboracion de JS son plataformas digitales y
juegos tradicionales al aire libre.

No obstante, a la proporcién de resultados obtenidos, se determina que
el estudio se encuentra limitado al universo de docentes y estudiantes de
la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca.
Por tanto, proyectos que puedan darse basados en las encuestas no son
suficientes si se buscara un proyecto planificado para aplicarse a nivel
de ciudad, regional o internacional. Sera necesario para ello adoptar el
presente estudio de factibilidad para verificar la posibilidad que tienen los
JS en otros nichos, académicos, municipales, etc.

En cuanto a herramientas para el disefio de JS orientados al patrimonio,
basados en la recopilacion de publicaciones de la RS, se sefialan mecanicas
fundamentales como la utilizaciéon de un narrador y el juego de roles. De
la misma manera, se reconocen recursos y componentes importantes a
tomar en cuenta para la elaboracién de JS, tales como los modelos 3D,
animaciones, videos e imagenes. El uso de estos recursos ha demostrado
beneficios al captar la atencién del usuario y crear una experiencia mas
interactiva pero, representan a su vez, una mayor inversion de tiempo,
dinero, recursos humanos y tecnoldgicos para elaborar modelados y
animaciones. Es por ello que, para el medio local se recomienda, en primera
instancia, el empleo de imagenes, videos y audios, recursos de facil acceso
y manejo por parte de docentes y estudiantes. Sin embargo, al evidenciarse
un reciente desarrollo y aumento del grado de interés y manejo de recursos
3D dentro de las aulas de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo, mediante
el uso de juegos como Minecraft, se aconseja potenciar el manejo de estos.

Por ultimo, teniendo en cuenta la brecha generacional que existe entre
docentes y estudiantes, el uso de JS a través de medios digitales para
procesos de ensefianza-aprendizaje podria representar un desafio. Algunas
recomendaciones para reducir esta brecha y promover el uso adecuado de
por ejemplo videojuegos en procesos educativos son, en primera instancia,
la capacitacion y formacion docente. Esto permitira que los docentes tengan
los conocimientos y herramientas necesarias para el manejo adecuado
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de videojuegos en el ambito educativo y puedan incorporarlos como
apoyo dentro de sus horas de clase. Por otra parte, se deben seleccionar
videojuegos adecuados para cada materia, o por consiguiente, disefiar
juegos que se acoplen y cumplan con su objetivo principal, ensefar un
tema especifico.

Por ello, es necesario crear espacios colaborativos donde estudiantes
y docentes puedan intercambiar ideas y apoyarse en el proceso de
entendimiento del uso apropiado de videojuegos en el aula. Al ser un
proceso complejo, se recomienda que se lo haga de manera gradual,
implementando JS en lecciones seleccionadas hasta que docentes y
estudiantes se acostumbren a estas nuevas medidas. En conclusion, la
clave para superar la brecha generacional en cuanto al uso de videojuegos
en procesos de aprendizaje es mantener un enfoque equilibrado y centrado
en el estudiante, donde estudiantes y docentes trabajen en conjunto para
desarrollar el potencial educativo que tienen los JS para la difusion del
patrimonio.
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Anexo A: Encuesta a Docentes

Juegos serios para la difusién del
patrimonio en Cuenca: Factibilidad

Somos estudiantes de Ultimo afio de la carrera de Arquitectura y Urbanismo. Para
nuestro trabajo de titulacién estamos interesados en conocer su opinién sobre el uso

juegos serios para la difusién del patrimonio.

Los juegos serios son herramientas de vanguardia utilizadas para educar a través de
interacciones lidicas. Mediante sus respuestas se comprendera mejor la viabilidad de

esta propuesta y su potencial impacto. Por favor, selecciona la opciéon que mejor
refleje su opinién en cada pregunta.

El tiempo estimado para completar esta encuesta es de 5 minutos.

iGracias por su colaboracion!

*Indica que la pregunta es obligatoria

1. Correo*

2. ¢Cual es su edad? *

Marque solo una opcion.

() Menos de 30 afios
() 30-40 afios
() 41-50 afios
() 51-60 afios

() Més de 60 afios

120

¢Cual es su género? *
Marque solo una opcién.
() Masculino

() Femenino

(__) Prefiero no responder

(:) Otro:

¢(En qué institucion educativa imparte clases? *

Seleccione todas las opciones que correspondan.

[ | Universidad pablica
[ | Universidad privada

D Otro:

¢Cual es su nivel de familiaridad con el término “gamificacion”? *

Marque solo una opcién.

(:,\) Muy familiarizado(a) y he investigado sobre el tema
() Familiarizado(a) pero no he ahondado en el tema
() Poco familiarizado

() No tengo conocimiento sobre gamificacion

¢ Ha participado en cursos de gamificacion aplicada a la docencia? *
Marque solo una opcion.
C Dsi

() No
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7. ¢Considera necesario implementar gamificacion en sus aulas? *

Marque solo una opcién.

C Dsi

C JNo

8. ¢Cudl es tu nivel de familiaridad con los juegos serios? *

Marque solo una opcién.

(: ) Muy familiarizado(a) y he participado en juegos serios antes
(:) Familiarizado(a) pero no he participado en juegos serios
() Poco familiarizado

C_JNo tengo conocimiento sobre juegos serios

9. ¢Haimplementado juegos serios en la ensefianza de sus catedras? *

Marque solo una opcion.

( N . Y .
(___J Si, en multiples ocasiones
e N ’ sz

(___J Si, en una ocasién

N ™ . . z
(___J No, nunca he utilizado juegos serios en las catedras

¢Qué recursos considera viables para aplicar gamificacion y juegos
serios en sus catedras? *

Seleccione todas las opciones que correspondan.

D Juegos de mesa

D Juegos tradicionales (al aire libre)
D Realidad Virtual

D Videojuegos

D Otro:

1.

12.

13.

¢Cree que los juegos serios podrian ser una herramienta efectiva para la
ensefanza del patrimonio entre los estudiantes de arquitectura? *

Marque solo una opcién.

() si, definitivamente
() si, posiblemente
() No estoy seguro(a)

) .
{___J No, no creo que sean efectivos

() No tengo conocimiento suficiente sobre los juegos serios para opinar

¢ Qué beneficios cree que podrian aportar el uso de juegos serios para la
difusién del patrimonio en el contexto educativo de arquitectura? *
(Seleccione todas las opciones que consideres relevantes)

Seleccione todas las opciones que correspondan.

L] Mayor participacion e interaccion de los estudiantes
] Aprendizaje practico y experiencial

D Estimulacion del pensamiento critico y creativo

D Mayor retencién de informacién

|| Fomento del trabajo en equipo y la colaboracion

D Otro:

¢Cuales cree que podrian ser los obstaculos al utilizar juegos serios para
la difusion del patrimonio en el contexto educativo de arquitectura? *
(Selecciona todas las opciones que consideres relevantes)

Seleccione todas las opciones que correspondan.

|| Falta de acceso a tecnologia adecuada

D Dificultad para integrar los juegos en el plan de estudios
D Resistencia al cambio por parte de los estudiantes

D Limitaciones de tiempo en el curriculo

|| Recursos financieros limitados para implementar los juegos

[ | otro:
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14. Evalue su grado de habilidad para jugar videojuegos *

Marque solo una opcién

@ Muy malo
() Malo

@ Regular
C) Bueno
@ Muy Bueno

15. ¢Tiene alguna sugerencia adicional o comentarios sobre el uso de juegos
serios para la difusion del patrimonio en la ensefianza de la arquitectura?

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios
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Anexo B: Encuesta a estudiantes

Juegos serios para la difusion del
patrimonio en Cuenca: Factibilidad

iHola! Somos estudiantes de Ultimo afio de la carrera de Arquitectura y Urbanismo. Para
nuestro trabajo de titulacion estamos interesados en conocer tu opinién sobre el uso
juegos serios para la difusion del patrimonio.

Los juegos serios son herramientas de vanguardia utilizadas para educar a través de
interacciones ludicas (por ejemplo el uso de Minecraft en la educacién). Mediante tus
respuestas se comprender& mejor la viabilidad de esta propuesta y su potencial impacto.
Por favor, selecciona la opcién que mejor refleje tu opinién en cada pregunta.

El tiempo estimado para completar esta encuesta es de 5 minutos.

iGracias por tu colaboracion!

* Indica que la pregunta es obligatoria

1.

2.

Correo *

¢Cudl es tu edad? *

Marca solo una opcién

Q Menos de 18 afios
() 18-21 afios
() 22-25 afios

@ Mas de 25 afios
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3.

¢Cual es tu género? *

Marca solo una opcién.

@ Masculino
@ Femenino

@ Prefiero no responder

@ Otro:

¢Cudl es tu nivel de familiaridad con el patrimonio? *

Marca solo una opcién.

@ Muy familiarizado(a) y he investigado sobre el tema
@ Familiarizado(a) pero no he ahondado en el tema
@ Poco familiarizado

@ No tengo conocimiento sobre patrimonio

¢A través de qué medio prefiere adquirir conocimiento sobre el
patrimonio? *

(Selecciona todas las opciones necesarias)

Selecciona todas las opciones que correspondan.

[ | Actividades ludicas
[ | charlas

[ | clases

[ | Documentales

[ | Folletos

[ | Libros

D Museos

D Otro:

Sefiale los dispositivos electronicos que dispone. *
(Selecciona todas las opciones necesarias)

Selecciona todas las opciones que correspondan.

] Computadora (Mac)

] Computadora (Windows)
|| Gafas de Realidad Virtual
] Smartphone (i0S)

D Smartphone (Android)

[ | Tablet (i0S)

[ | Tablet (Android)

D Otro:

¢Cual es tu nivel de familiaridad con los juegos serios? *

Marca solo una opcién.

@ Muy familiarizado(a) y he participado en juegos serios antes
@ Familiarizado(a) pero no he participado en juegos serios
@ Poco familiarizado

@ No tengo conocimiento sobre juegos serios

¢Qué modalidad de juego practicas con mayor frecuencia? *

Marca solo una opcion.

(@) Juegos de mesa

(@) Juegos tradicionales (al aire libre)
() Realidad Virtual

Q Videojuegos

Q Otro:
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9. Valorala habilidad que tienes jugando videojuegos *

Marca solo una opcién.

C) Muy malo
) Malo
Q Regular
Q Bueno

Q Muy Bueno

10. ¢Cuantas horas le dedicas a los videojuegos a la semana? *

Marca solo una opcion.

O 0 minutos
O 30 minutos
O 1-2 horas
O +2 horas

11. ¢Has utilizado videojuegos que tengan contenido histérico? *

Marca solo una opcion.

C Dsi
QNO

12. Sisurespuesta ala anterior pregunta fue afirmativa, menciona el o los
juegos que has utilizado

13.

14.

15.
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En tu opinién, ¢en qué medida los juegos serios podrian ser Utiles para
la difusion del patrimonio? *

Marca solo una opcion.

C) Muy utiles

() Utiles

() Moderadamente dtiles
) Poco dtiles

() Nosé

¢Cudles son los principales beneficios que crees que los juegos serios
podrian aportar a la difusion del patrimonio en estudiantes de
arquitectura? *

(Selecciona todas las opciones que consideres relevantes)

Selecciona todas las opciones que correspondan.

D Mayor interaccion y participacion de los estudiantes
D Aprendizaje préctico y experiencial

D Estimulacion del pensamiento critico y creativo

D Fomento del trabajo en equipo y la colaboracion
L] Mayor retencién de informacion

D Otro:

¢Cudles crees que podrian ser los obstaculos al utilizar juegos serios
para la difusién del patrimonio en estudiantes de arquitectura? *
(Selecciona todas las opciones que consideres relevantes)

Selecciona todas las opciones que correspondan.

L] Disponibilidad de tecnologia adecuada

[ | Recursos financieros limitados

L] Tiempo limitado en el curriculo para dedicar a los juegos serios

[ | Resistencia al cambio por parte de profesores o instituciones educativas

[ | Necesidad de capacitacion adicional para implementar juegos serios

D Otro:
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16. ¢Tienes alguna sugerencia adicional o comentarios sobre el uso de juegos

serios para la difusién del patrimonio en estudiantes de arquitectura?

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios

Anexo C: Ejemplos graficos de la RS

Nombre del proyecto

Serious Games in Cultural Heritage: A Review of Practices and
Considerations in the Design of Location-Based Games

Imagen

An Evaluation of the Effects of a Virtual Museum on Users' Attitudes

2 towards Cultural Heritage
3 Disefio innovador del juego Morlapolys para la divulgacion del
patrimonio cultural de Cuenca Ecuador
4 Propuesta de un método para el uso de juegos serios en la R
conservacion del patrimonio natural y cultural
5  |Augmented reality mobile apps for cultural heritage reactivation
6 |Reflexiones sobre Patrimonio Cultural, aprendizaje y video juego
Minecraft as a Tool for Engaging Children in Urban Planning: A Case
7 - .
Study in Tirol Town, Brazil
8 |Digital Heritage: Academic research in Brazil in the last five years -
9 A Virtual Dark Journey Through the Debris: Playing Inside the Haiti
Earthquake (2010)
10 [¢A qué jugamos?: Conlon, Harker y sus videos de Panama
11 Aplicacion en realidad aumentada para divulgacion del patrimonio
cultural
12 Utilizando la realidad aumentada y los juegos serios para la
apropiacion del patrimonio, un caso en la Ciudad de Popayan
13 Construccién de un mundo virtual en Minecraft para el aprendizaje del
patrimonio escultdrico urbano
14 Descripcién de un Framework metodolégico para el desarrollo

de aplicaciones relacionadas con el patrimonio cultural
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“Debemos concebir la arquitectura como un juego, y a través de éste ensefiar a los nifios el valor patrimonial que tiene la misma”

-Arquitecto Esteban Ariaudo



