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Resumen:  

El presente trabajo analiza la importancia de la usabilidad dentro de los juegos serios, 

mediante una comparativa de técnicas, herramientas y características orientadas a su 

evaluación. Para el efecto se aplica una metodología basada en el Modelo de 

Transferencia de Tecnología, del cual se adoptan sus cuatro etapas iniciales. Para la 

revisión bibliográfica que contextualiza el estudio, se siguieron las recomendaciones del 

método PRISMA. En función de la información recopilada se identificaron las principales 

escalas de evaluación de usabilidad generando una comparativa de las características de 

los video juegos serios, con énfasis en la interfaz de usuario y la jugabilidad; mediante 

herramientas de evaluación de heurísticas y cuestionarios estandarizados. Se 

seleccionaron las escalas SUS, SUMI, PSSUQ para la evaluación y se aplicaron en un 

juego serio. El resultado evidencia el grado de usabilidad del juego, su análisis e 

interpretación.  

 

Palabras clave: heurísticas, juegos serios, jugabilidad, usabilidad, videojuegos 

 

 

Abstract: 

This paper analyses the importance of usability related to serious games, by means of a 

comparison of techniques, tools and characteristics aimed at its evaluation. For this 

purpose, a methodology based on the Technology Transfer Model was applied, from 

which its four initial stages are adopted. For the literature review that contextualizes the 

study, the recommendations of the PRISMA method were followed. Based on the 

information gathered, the main usability evaluation scales were identified, generating a 

comparison of the characteristics of serious video games, with emphasis on the user 

interface and gameplay by using heuristics evaluation tools and standardized 

questionnaires. The SUS, SUMI, PSSUQ scales were selected for the evaluation and 

applied in a serious game. The result shows the degree of usability of the game, its 

analysis and interpretation. 

 

Keywords: gameplay, heuristics, serious games, usability, videogames 
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