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1.1. Resumen

El presente trabajo final de especializacién se enfoca en el estudio y analisis de
juegos serios, especificamente, los que han sido utilizados en el area educativa. El
objetivo principal de este estudio consiste en indagar el estado del arte de los juegos
serios educativos y sus posibilidades para la adquisicion de competencias
tecnoldgicas. Con este fin, se realiza un analisis comparativo de sus caracteristicas,
segun criterios de comparacion definidos especificamente a la luz de los objetivos de
esta investigacion.

Para responder al objetivo de este estudio, la investigacién se lleva a cabo
mediante un disefo descriptivo, con un enfoque metodolégico cualitativo, pues busca
explicar las caracteristicas y posibilidades de los juegos serios educativos para
potenciar la adquisicién de competencias tecnoldgicas por parte del profesorado. La
investigacion se desarrolla a partir de publicaciones, bibliografia de referencia y el
andlisis de juegos serios concretos. La informacién a nivel general es recopilada a
partir de una revision bibliografica de documentos en formato electrénico, como
articulos publicados en congresos, revistas internacionales, tesis, entre otros.

Ademas, se realiza un analisis de las caracteristicas de una selecciéon de
diferentes juegos serios educativos acorde a los criterios definidos. Para la seleccion
se consideran aquellos juegos serios relacionados a la formacién y adquisicion de
competencias tecnoldgicas por parte del profesorado a nivel de educacién superior.

Con base en los hallazgos de la investigacion, se brindan conclusiones y lineas
futuras de investigacion con respecto a la pertinencia de la utilizaciéon de los juegos
serios como herramientas de apoyo para favorecer los procesos de adquisicion de
competencias tecnoldgicas por parte del profesorado.

1.2. Objetivos
Objetivo general

v Indagar el estado del arte de los juegos serios educativos y sus posibilidades para
la adquisicidon de competencias tecnolégicas en la formacién del profesorado.
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Objetivos especificos
v" Definir el término juegos serios y sus posibilidades para el ambito educativo.

v Recopilar diferentes juegos serios educativos orientados a la adquisicién de
competencias tecnoldgicas, en especial orientadas a la formacién del
profesorado.

v Analizar las caracteristicas y posibilidades de los diferentes juegos serios
educativos para la adquisicion de competencias tecnoldgicas a partir del analisis
bibliografico y del estudio ad-hoc de una seleccion de juegos serios recopilados.

v Realizar un analisis comparativo de los diferentes juegos serios recopilados
vinculados al desarrollo de competencias tecnoldgicas a partir de una serie de

criterios que seran definidos previamente a la luz de la investigacion teorica.

v Plasmar conclusiones con base en los hallazgos del estudio.

1.3. Motivacion

En la actualidad y, en el ambito de la docencia en particular, es indiscutible la
necesidad de utilizar e integrar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) en los procesos de ensefanza y aprendizaje para posibilitar de una forma mas
creativa e innovadora la generacion del conocimiento (UNESCO, 2013).

Por ello, ante los nuevos retos y demandas educativas actuales, las instituciones
de educacion superior (IES) deben esforzarse por integrar las TIC en los procesos de
ensefanza y aprendizaje, con el propdsito de implementar un procedimiento didactico
con el manejo apropiado de esos medios tecnoldgicos. En este sentido, las IES deben
poner su foco de atencién en la capacitacion continua del profesorado, ya que la
adquisicién o formacion de competencias tecnoldgicas es vital para el correcto uso e
integracion de las TIC en el proceso educativo. Al respecto, la UNESCO indica que:

La introduccién de las TICs en las aulas pone en evidencia la necesidad
de una nueva definicién de roles, especialmente, para los alumnos y

docentes. Los primeros, gracias a estas nuevas herramientas, pueden
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adquirir mayor autonomia y responsabilidad en el proceso de
aprendizaje, lo que obliga al docente a salir de su rol clasico como Unica
fuente de conocimiento. (UNESCO, 2013, p. 16)

En esta linea, Chen (2010) en su articulo titulado “Investigating models for
preservice teachers’ use of technology to support student-centered learning”, realiza
un andlisis de las limitaciones con respecto a los factores relacionados a la integracion
de las tecnologias en el proceso de ensefianza y aprendizaje por parte del personal
docente’, e indica que existen tres factores que son cruciales para que el profesorado

logre aprender a usar e integrar la tecnologia en la ensefanza:

v' El profesorado debe estar expuesto a diversos tipos de herramientas

tecnoldgicas en los cursos basados en habilidades.

v' El personal docente necesita aprender como estas herramientas

tecnoldgicas pueden ser integradas a las propuestas de sus cursos.

v' El profesorado necesita exponerse a un trabajo de campo rico en
tecnologia donde puedan recibir orientacién mientras que implementan

lecciones apoyadas con tecnologia (Chen, 2010, p. 33)2.

En resumen, el autor resalta que el personal docente debe ser formado en
habilidades tecnoldgicas y, requiere complementar el proceso de formaciéon con
conocimientos pedagdégicos y una extensa practica de como utilizar esas nuevas
habilidades para potenciar el aprendizaje del estudiantado.

Almerich, Orellana, Suarez-Rodriguez, & Diaz-Garcia (2016) coinciden con
Chen (2010) en que la formacién de competencias tecnoldgicas son variables claves
para que el profesorado realice su respectivo uso e integracion en los procesos de

ensefanza y aprendizaje. Por ello, la formacién del profesorado en competencias

' Es importante aclarar que por razones culturales se utiliza en Costa Rica la palabra “docente”
como sinénimo de “profesor” o “profesorado”. Por ende, en este documento se utilizan ambos
términos como sinénimos.

2 Traduccion propia del idioma inglés al espariol.
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tecnoldgicas son factores determinantes para que se realice la correcta integracion
de las TIC en su quehacer pedagdgico, dado que dicha responsabilidad recae sobre
el personal docente.

Ahora bien, se puede entender las competencias tecnolégicas como una serie
de conocimientos y habilidades que el profesorado debe adquirir sobre diferentes
recursos tecnoldgicos para que puedan usarlos e integrarlos de una mejor forma en
su practica pedagoégica (Almerich et al., 2016).

Lo anterior, implica que el profesorado debe adquirir conocimientos y
habilidades tecnoldgicas, asi como pedagdgicas, que son necesarias en el proceso
de integracion de las TIC en su practica docente. En suma, el profesorado debe ser
tecnoldgica y pedagdgicamente competente para alcanzar la integraciéon de las TIC
en su quehacer profesional.

Ante estos retos, los juegos serios 0 serious games toman un papel importante
en el ambito educativo, ya que se han comenzado a utilizar como medios de apoyo
para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en diferentes areas del
conocimiento, donde ofrecen ambientes de aprendizaje potentes y eficaces (Wrzesien
& Alcaniz, 2010).

Por su parte, Boyle, Connolly, & Hainey (2011) sefialan que los juegos serios
han sido disenados intencionalmente para ser utilizados en el aprendizaje, potenciar
la adquisicién y formacion de habilidades, ya que los objetivos de los juegos serios se
enfocan, en muchos casos, en el aprendizaje. Por consiguiente, los juegos serios
recientemente se han convertido en un potencial para el aprendizaje, la adquisicion
de habilidades tecnoldgicas, cambios de actitud y el comportamiento.

Asimismo, Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell (2012) manifiestan que existen tres
factores que han contribuido a que cada dia se utilicen mas los juegos serios en la

formacién académica y profesional, estos son:

v' En primer lugar, la aparicion de un nuevo paradigma en el campo de la
ensefanza y el aprendizaje, el cual trajo cambios; el primero ligado al tener que
pasarse del enfoque centrado en el profesor al enfoque centrado en el alumno,
como segundo cambio se evidencia el paso de un modelo de ensefianza basado
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en la escucha a un modelo de ensefnanza basado en hacer e interactuar v,
finalmente, pasar de un concepto de aprendizaje basado en la memoria a un
concepto de aprendizaje basado en la capacidad de encontrar y utilizar la

informacion.

v En segundo lugar, el desarrollo de nuevas tecnologias interactivas que
proporcionan una oportunidad para la participacion activa de los estudiantes en
la resolucion de problemas.

v En tercer lugar, el potencial de los juegos serios para captar la atencién de los

estudiantes y hacerlos patrticipar en el contenido curricular.

Sin embargo, aun no esta tan explorado el uso de los juegos serios en la
formacion de docentes para su acercamiento a las tecnologias y para el desarrollo de
competencias tecnoldgicas.

Romero & Turpo (2012) realizaron una investigacion en la cual proponen a los
juegos serios como una metodologia activa para el desarrollo de las competencias
del siglo XXI. Para ello, efectuaron una revision bibliografica que les permitié
caracterizar dichas competencias. Posteriormente, se enfocaron en analizar
diferentes juegos serios con la finalidad de identificar cuales de ellos facilitaban la
adquisicién o desarrollo de alguna(s) de las competencias del siglo XXI que habian
sido establecidas. Como principales resultados del estudio destacaron la existencia
de juegos serios para potenciar competencias de colaboracion, comunicacion,
habilidades sociales y/o culturales; ciudadania, creatividad, pensamiento critico,
resolucidén de problemas, competencias TIC, entre otras.

Del-Moral & Guzman-Duque (2014) analizan un juego denominado CityVille, el
cual es un juego que potencia y favorece la transferencia de aprendizajes y
adquisicion de habilidades a través de la colaboracion entre los jugadores y el
intercambio de estrategias. El juego permite el desarrollo de habilidades y la
promocion de nuevos aprendizajes relacionados a la planificacion y gestion de

recursos.
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En esta linea, Bezanilla et al. (2014) desarrollaron un juego serio que potencia
la formaciéon de competencias genéricas y la resolucién de problemas. El juego
propicia la unién de entornos reales y virtuales, lo cual permite al jugador analizar la
relacion existente entre el juego y el contexto de las actividades cotidianas en las que
se desenvuelve a diario.

Por ello, los juegos serios pueden constituir una oportunidad para potenciar en
la poblacién docente la adquisicibn de nuevas competencias y habilidades
tecnoldgicas para su posterior uso e integracibn en sus propias propuestas
educativas.

Por tal razén y, con base en el contexto anteriormente descrito, interesa
investigar qué posibilidades brindan los juegos serios educativos con respecto a la
adquisicidén o formacion de competencias tecnologicas por parte del profesorado, con
el propésito de facilitar el uso e integracion de las TIC en la academia en general y

en la docencia en particular.

1.4. Estructura del trabajo

El presente trabajo de revisidn bibliografica pretende dar a conocer el concepto
y los diferentes tipos de juegos serios que han sido utilizados en el ambito educativo,
asimismo, ofrecer un analisis comparativo de los diferentes juegos serios educativos
que posibilitan la adquisicion de competencias tecnoldgicas. También se indagaran
trabajos relacionados con la formacién del profesorado para la adquisicidon de
competencias tecnoldgicas. El trabajo esta constituido por VI capitulos, cuyos

contenidos son:

v El capitulo |, esta conformado por la introduccién, el resumen, objetivo general,
objetivos especificos, la motivacion, la descripcidn de la estructura del trabajo y

los resultados esperados.

v"El capitulo Il, corresponde a la revisién de literatura existente con respecto a los
juegos serios, donde se incluye informacién relacionada con el tema en estudio

en el ambito nacional e internacional, tal como la definicién, los diferentes
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propésitos de los juegos serios y, las posibilidades de los juegos serios en el

ambito educativo.

v El capitulo lll, se aborda el tema de las competencias tecnoldgicas, en particular
las esperadas en los profesionales docentes. Se definen los términos de
competencias y competencias tecnologicas, ademas, se describen las
competencias tecnologicas esperadas del profesorado. Luego, se analizan
antecedentes de competencias tecnolédgicas (dimensiones e indicadores) que
proponen diferentes paises para la formacion del profesorado en Iberoamérica.
Finalmente, se realiza un andlisis comparativo de las dimensiones e indicadores

propuestos en Iberoamérica.

v El capitulo IV, presenta y describe una seleccién de juegos serios y los criterios
de evaluacion o comparacion para poder analizarlos. Se describe cada uno de los
juegos serios solucionados y se analizan de forma individual acorde a los criterios
definidos. Posteriormente, se presenta un resumen general de las caracteristicas
de los juegos serios descritos. Finalmente, se aborda el analisis y comparacién
de los juegos recopilados en relacién a sus posibilidades para la adquisicién de
competencias tecnol6gicas, teniendo en cuenta los resultados en funcién del

trabajo realizado tanto en la revisién teérica como en el analisis.

v El capitulo V, se presentan las conclusiones y las lineas de trabajos futuros del
estudio con base en los hallazgos de investigacién y el grado de cumplimiento de
los objetivos propuestos.

1.5. Resultados esperados

A partir de la investigacion bibliografica propuesta y el anélisis de un conjunto

de juegos serios, se esperan obtener los siguientes resultados:

v Definir el término juegos serios y analizar sus posibilidades en el proceso

educativo.
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v’ Estudiar las caracteristicas de los diferentes juegos serios educativos y sus

posibilidades para la adquisicion de competencias tecnolégicas.

v Analizar trabajos vinculados a la adquisicion de competencias tecnoldgicas por

parte del profesorado.

v' Analizar un conjunto de juegos serios educativos seleccionados y sus

posibilidades para la adquisicion de competencias tecnolégicas.
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2.1. Introduccion

Este capitulo presenta la definicion de juegos serios desde el punto de vista de
varios autores. Seguido, se abordan los propésitos de los juegos serios y, finalmente,
sus posibilidades en el ambito educativo. Ahora bien, la estructura capitular se resume
graficamente en la Figura 1.

2.2. Definicion de
f juegos serios \

2.4. Posibilidades de

los juegos serios en el

2.3. Proposito de los
ambito educativo

juegos serios

Figura 1. Estructura del capitulo Il

2.2. Definicion de juegos serios

El término juegos serios o serious games (SG, por su acrénimo en inglés) fue
impulsado por Abt (1970), quien publicé a través de la editorial Viking Press el libro
titulado Serios Games, en el cual indaga las posibilidades que ofrecen los juegos para
instruir, informar, educar, proporcionar placer y, principalmente, para motivar a la
poblacion mas desfavorecida para que aprendiera y adquiriera nuevas habilidades
(Archuby, Sanz, & Pesado, 2017; Marcano, 2008; Vogel, 1970).

Archuby et al. (2017) citando a Abt (1970), define los juegos serios como
“aquellos que poseen un proposito educacional explicito y cuidadosamente pensado,
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y no han sido concebidos para ser jugados principalmente como modo de
entretenimiento” (p.14).

En esta linea, Michael & Chen (2005) indican que la definicibn mas simple de
los juegos serios se resume en que son aquellos juegos enfocados mas alla del
entretenimiento, disfrute o diversion, y pueden ser usados con variedad de propositos
y en diferentes areas del conocimiento, tales como en la psicologia, la salud, en el
entrenamiento, para potenciar cambios de actitud, comportamiento y, en la educacion,
sin dejar de ser entretenidos o divertidos.

Por su parte, Marcano (2008) al referirse al concepto del juegos serios indica

textualmente que:

Se le asigna este nombre a un grupo de videojuegos y simuladores cuyo
objetivo principal es la formacién antes que el entretenimiento. Esta area
de desarrollo y creacién de videojuegos ha surgido como una manera
inteligente de combinar los beneficios de los videojuegos, su poder de
penetracion en la poblacidn y las necesidades de educacién y formacién
efectiva tanto a nivel politico-institucional como empresarial y comercial
(Marcano, 2008, p. 98).

En este sentido, los juegos serios han surgido con la intencién de apoyar
diferentes areas del conocimiento, en la cual se realiza una combinacién entre el
componente ludico con diferentes fines, entre ellos, el aprendizaje (Girard, Ecalle, &
Magnan, 2013).

Diaz, Queiruga, & Fava (2015) definen los juegos serios como aquellos “juegos
que tienen una finalidad educativa, de entrenamiento o de informacion y estan
cuidadosamente pensados para tal fin” (p.1).

En esta misma linea, los autores Calabor, Mora, & Moya (2017) indican que el
término de juegos serios hacen referencia a los juegos que son utilizados en el
proceso de ensenanza y aprendizaje, independientemente del tipo de tecnologia que
utilicen, textualmente indican que “el término serious games (SG) hace referencia a
los juegos utilizados en la formacién y educacién, sean estos simulaciones,

videojuegos, mundos virtuales o realidad aumentada” (p.2).
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En suma, el término juegos serios refiere a aquellos juegos disefiados desde su
inicio con algun fin que va mas alla del mero entretenimiento. Asimismo, se debe
tomar en cuenta que el juego serio debe “centrar la atencion del jugador en dos
elementos fundamentales: su objetivo caracterizante y el entretenimiento” (Calabor et
al., 2017, p. 3).

2.3. Proposito de los juegos serios

Marsh (2011) en su articulo titulado “Serious games continuum: Between games
for purpose and experiential environments for purpose’, indica que el propdsito de los
juegos serios es variado, el cual puede ir desde su utilizacién para la generacién de
conocimiento, aprendizaje, hasta la experimentacion y/o generacion emociones. Cita
a modo de ejemplo tres juegos; DAWARS Ambush! el cual tiene como propésito el
aprendizaje de habilidades y el entrenamiento. Waker Game cuyo propésito es que
el jugador aprenda sobre conceptos matematicos de desplazamiento y velocidad.
Finalmente, el juego Fatworld que enfatiza su propésito en el aprendizaje de
estrategias nutricionales.

Con los juegos descritos anteriormente, el autor pretende ilustrar la variedad de
propositos que pueden existir en los diferentes juegos serios. Tal como lo manifiesta

textualmente a continuacion:

Se utiliza una creciente variedad de categorias para encapsular los
propdsitos emergentes de los juegos serios, como el aprendizaje, la
capacitacion, la educacién, la salud, bienestar, para el cambio, la
persuasién, 0 como se argumenta aqui, simplemente por experiencia o
emocioén. (Marsh, 2011, p. 61)

Por su parte, Diaz et al. (2015) agregan que “el término juego serio hace
referencia a los videojuegos cuya finalidad es la formacién y educacion, el
entrenamiento de habilidades especificas, la comprensién de procesos complejos”
(p.3). Como se puede observar los autores coinciden con Marsh (2011) con respecto
al proposito de formacién/capacitacion y educacion, entre otros posibles propoésitos.
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En esta misma linea, Bachen, Hernandez-Ramos, Raphael, & Waldron (2016)
contundentemente afirman que los juegos serios “estan disefiados principalmente
para aprender mas que para el entretenimiento” (p.1). Por su parte, Lépez (2016)
agrega que:

Los serious games estan pensados para una funcién educativa. Estas
funciones pueden ser de diversos tipos: el entrenamiento de
determinadas habilidades, la comprension de procesos complejos, sean
sociales, politicos, econémicos o religiosos; también, una herramienta
muy util para promocionar productos, servicios, marcas o ideas

comerciales. (Lépez, 2016, p. 4)

Calabor et al. (2017) coincide con los autores anteriormente citados con
respecto al propésito de los juegos serios, sin embargo, agregan que los juegos serios
tienen el proposito de permitir la adquisicion de “competencias y habilidades como la
colaboracion, la solucién de problemas, la comunicacion, el pensamiento critico o la
alfabetizacién digital, entre otras” (p.2).

En resumen, se puede concluir a partir de lo expuesto anteriormente por los
diferentes autores, que los juegos serios persiguen un objetivo mas que el
entretenimiento (aprendizaje, entrenamiento, formacién, capacitacion, cambios de
actitud, de emociones, entre otros), mas alla de que conserven el componente ludico

propio de los juegos.

2.4. Posibilidades de los juegos serios en el ambito educativo

Es importante tener presente que un proceso de aprendizaje puede ser
desarrollado dentro de la estructura formal de una institucién educativa o bien, en una
empresa, organizacion, entre otros. Por ello, “hay que comprender cuéles son las
mecanicas de juego y los procesos de aprendizaje que cada videojuego propone para
poder adaptarlo a las necesidades educativas de cada institucion, sea ésta escolar o
no” (Lépez, 2016, p. 2).
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Uno de los usos educativos que se le ha brindado a los juegos serios en el
ambito no escolar es la relacionada a la simulacion médica, la cual permite disenar
ambientes simulados de aprendizaje, donde se pueden utilizar para el entrenamiento
o capacitacién de los médicos, sin poner en riesgo la seguridad e integridad del
paciente, donde el estudiante “adopta y negocia posturas, toma decisiones, resuelve
la situacién presentada y reflexiona sobre la experiencia” (Angelini, Garcia-Carbonell,
& Martinez-Alzamora, 2017, p. 142). Ademas, los juegos serios de simulacién médica
permiten reducir costos y predecir lo que sucedera en escenarios reales.

Aunado a lo anterior, Lépez de Munain & Rosanigo (2013) agregan que los
juegos en los que se involucra la simulacion potencian “el desarrollo de ambientes
interactivos donde el alumno puede tener el control de su propio aprendizaje a la vez
que experimenta en distintos escenarios” (p.1).

Ahora bien, de acuerdo con Marsh (2011); Diaz et al. (2015); Bachen et al.
(2016); Calabor et al. (2017), los juegos serios tienen gran potencial para servir de
apoyo a las instituciones educativas en la configuracién de procesos de ensefianza y
aprendizaje innovadores que potencien la adquisicion y desarrollo de nuevas
competencias y/o habilidades tecnoldgicas que permitan la generacién de
conocimientos significativos.

Padilla-Zea (2011) realiz6 una revisibn Dbibliografica considerando
investigaciones sobre el impacto de la utilizacion de los juegos serios en los procesos
formativos y, con base en ella, resume varias de las ventajas reportadas en la
literatura sobre utilizar los juegos serios en el ambito educativo. Se presentan a

continuacion:

v" Reflexién, ya que los estudiantes examinan el contenido y la forma de
jugar y obtienen conclusiones al respecto.

v" Dinamizacion de la conducta y el pensamiento, que hace que los
estudiantes tengan mayor capacidad de respuesta y agilidad mental.

v' Capacidad deductiva, que mejora también la agilidad mental.

v Control psicomotriz, que permite a los usuarios coordinar lo que piensan
con lo que estan haciendo.
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v" Resolucién de problemas, ya que lo necesitan durante el juego para
seguir avanzando en el mismo.

v" Fomento de la imaginacién y el pensamiento, ya que estan en un mundo
imaginario, donde se desarrolla la accion.

v" Memorizacion, pues tienen que retener algunas informaciones para
utilizar en las fases posteriores del juego.

v Tratamiento de la informacién, que ocurre de forma casi inconsciente, ya
que tienen que aplicar lo que han aprendido en fases anteriores para
continuar jugando.

v" Realizacion de experimentos peligrosos, como aquellos que utilizan
compuestos quimicos.

v" Fomento de la colaboracion, en algunos casos, es similar a los entornos
de aprendizaje colaborativo.

v Impacto emocional que tiene en los jugadores, éstos mejoran su
autoestima. (Padilla-Zea et al., 2011, p. 74)

En resumen, la autora evidencia que la utilizacion de los juegos serios en el
ambito educativo aporta diferentes ventajas para el estudiantado, que podrian
extenderse también a los docentes.

En esta linea, Lépez (2016) hace referencia a que los juegos serios favorecen
procesos educativos al permitir la adquisicion de competencias tecnoldgicas, tal a
como lo sefnala a continuacién: “el efecto mas claro de su potencial formativo se
produce en la adquisicion de competencias digitales; es decir, en el contexto
tecnoldgico y digital de las sociedades actuales” (p.3).

Uno de los desafios actuales en educacion consiste en el desarrollo de
estrategias de ensefianza que estén mediadas y apoyadas por las tecnologias. Ante
este panorama, se ha vislumbrado en los juegos serios la oportunidad de ser
utilizados para mejorar esas experiencias de aprendizaje (Yusoff, Crowder, & Gilbert,
2010).

En esta linea, Romero & Turpo (2012) sefalan que los juegos serios posibilitan
la formacion de competencias tecnoldgicas en los usuario, por ello, agregan que el
principal reto de los juegos serios en la educaciéon formal consiste en alfabetizar en
TIC al profesorado y estudiantado.
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En conclusion, las posibilidades de los juegos serios en el ambito educativo
pueden resultar favorables si son acompanados de adecuadas estrategias didacticas
y se pueden utilizar para alcanzar diferentes propoésitos, vinculados por ejemplo con
el aprendizaje, entrenamiento, capacitacién, adquisicibn de competencias
tecnoldgicas, resolucion de problemas, fomento de la imaginacién y el pensamiento,
generacion de emociones y actitudes, entre otros.

Por las razones anteriores, en la préxima seccion se revisara el concepto de
competencias tecnoldgicas y en particular para la formacién del profesorado, dado los
objetivos presentados para este trabajo.

2.5. Resumen capitular

Luego de un andlisis de diferentes definiciones aportadas por varios autores, se
concluye que existe una diversidad de definiciones relacionas al concepto de juegos
serios, mismas que pueden variar dependiendo del investigador que las analiza y las
define (Marsh, 2011).

La definiciébn adoptada de juegos serios en este trabajo consiste en que, un
juego serio se refiere a aquel juego que tiene un enfoque que va mas alla del
entretenimiento o la diversion, es decir, se puede utilizar para potenciar diferentes
areas del conocimiento, promover cambios de actitud o comportamiento, generar
emociones, abordar la adquisicién de habilidades, entre otros. Esta definicidon permite
recuperar el objetivo caracterizante de los juegos serios, mas alla del entretenimiento.

Se han identificado una amplia gama de posibilidades de utilizacién de los
juegos serios para la formacién del profesorado en competencias tecnolégicas. Al
mismo tiempo, es interesante rescatar que si los juegos se orientan al ambito
educativo deben ser adaptados para que se ajusten a los objetivos de los procesos
de ensenanzay aprendizaje, que realiza cada institucién educativa, segun lo expuesto
por Lopez (2016).
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3.1. Introduccion

En el presente capitulo se realiza un breve abordaje con respecto a la definicion
de competencias, posteriormente, se define el concepto de competencias
tecnoldgicas, seguido, se analizan dimensiones e indicadores de competencias
tecnoldgicas que proponen diferentes paises de Iberoamérica para la formacion del
profesorado. Finalmente, se presenta un analisis comparativo entre las diferentes
dimensiones de competencias tecnoldgicas propuestas. La Figura 2 resume de forma

grafica la estructura capitular.

3.2. Definicién de
competencias

3.6. Andlisis comparativo
de las dimensiones e 3.3. Competencias
indicadores propuestos en tecnolégicas
Iberoamérica

3.4. Competencias

competencias tecnoldgicas tecnologicas esperdas del

indicadores de
en Iberoamérica - profesorado

l 3.5. Dimensiones e

Figura 2. Estructura del capitulo Il

3.2. Definicion de competencias

Es importante indicar que existe variedad de definiciones del concepto de
competencias, al mismo tiempo éstas se abordan desde diferentes enfoques
dependiendo del autor o investigador que las define. Ahora bien, existen definiciones
orientadas a las caracteristicas requeridas de un individuo para desarrollar una
actividad y, otras definiciones que apuntan mas al desemperio en el medio especifico
(Fernandez-Deaza, Villate-Soto, & Puerto-Jiménez, 2016).
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Mufoz-Osuna, Medina-Rivilla, & Guillén-Lugigo (2016) definen el término de
competencias como “una integracién de conocimientos, actitudes y habilidades que
permiten desempenarse exitosamente en un conjunto de funciones” (p.126). Estos
mismos autores, indican que las competencias se han clasificado en especificas y

genéricas, segun se enuncia a continuacién:

Las competencias se pueden clasificar en especificas y genéricas. Las
especificas son aquellas que se relacionan de forma concreta con el
puesto de trabajo, mientras que las genéricas se refieren a las
competencias transversales, transferibles a una multitud de funciones y
tareas. Son comunes a la mayoria de las profesiones y se relacionan
con la puesta en practica integrada de aptitudes, rasgos de
personalidad, conocimientos y valores adquiridos, por lo que se
requieren en diversas areas ocupacionales o son transferibles entre
distintas actividades de un sector u organizaciéon. (Mufioz-Osuna et al.,
2016, p. 127).

En esta misma linea, Cardenas-Garcia, Pulido-Fernandez, & Carrillo-Hidalgo
(2016) agregan que “el concepto «competencia» engloba no solo las capacidades
requeridas para el ejercicio de una actividad profesional, sino también un conjunto de
comportamientos considerados necesarios para el pleno desempeno de la ocupacién”
(p.16).

Por su parte, Tejeda & Sanchez del Toro (2010) definen el término de

competencia de la siguiente forma:

La competencia es una cualidad humana que se configura como sintesis
dialéctica en la integracién funcional del saber (conocimientos diversos),
saber hacer (habilidades, habitos, destrezas y capacidades) y saber ser
(valores y actitudes) que son movilizados en un desempefio idéneo a
partir de los recursos personoldgicos del sujeto, que le permiten saber

estar en un ambiente socioprofesional y humano en correspondencia
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con las caracteristicas y exigencias complejas del entorno (Tejeda &
Sanchez del Toro, 2010, p. 41).

Asimismo, Ochoa, Villaizan, Gonzéalez de Dios, Hijano, & Malaga (2016),
coinciden con Tejeda & Sanchez del Toro (2010), al indicar que las competencias son
un conjunto de saberes, cuyo objetivo radica en “lograr un aprendizaje que integre el
saber, el saber hacer, el saber ser y el saber estar’ (p.238.e2).

En esta misma linea, Padilla-Zea et al. (2015), indican que el aprendizaje por
competencias esta encaminado a formar individuos con conocimientos que les
permita solucionar inconvenientes a través de la compresién y analisis del contexto
en el cual se desarrollan. Por ello, sefalan textualmente que “[se entiende] por
competencias los conocimientos, habilidades, y destrezas que desarrolla una persona
para comprender, transformar y llevar a cabo acciones en el mundo en el que se
desenvuelve” (p.26).

Por su parte, Rodriguez & Vieira (2009), indican que el concepto de
competencias enmarca una relacion estrecha entre diferentes elementos presentes
en el proceso de ensefanza y aprendizaje, ademas, requiere de acciones para lograr
alcanzar el objetivo propuesto. Por ello, ser competente “implica combinar los
resultados del proceso de ensefianza y aprendizaje (saber —conocimientos—, saber
hacer —habilidades— y saber estar y saber ser —actitudes y valores—) y ponerlos
en accién con el fin de resolver exitosamente una situacion en un contexto
determinado” (p.30).

Rodriguez & Vieira (2009), realizaron una revision de varios conceptos
aportados por diferentes investigadores acerca de las competencias y, concluyen que,

entre las principales caracteristicas estan:
v Se fundamentan en la accion para responder con éxito a una demanda
o finalidad.
v Estan vinculadas a un contexto.

v Son verificables, se pueden aprender y evaluar.
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v'Movilizan o integran diferentes elementos: saberes, habilidades,
procedimientos, actitudes, etc. (Rodriguez & Vieira, 2009, p. 31).

Finalmente, Bezanilla et al. (2014) indican que a nivel general el significado de
competencias “se refiere al comportamiento integrado en el que las habilidades, asi
como los conocimientos, las actitudes, las normas y los valores forman un
componente importante” (p.43). Como se puede observar, el concepto de

competencias combina, entre otros elementos, las habilidades con los conocimientos.

3.3. Competencias tecnolégicas

Campos, Brenes, & Solano (2010) sefalan que el concepto de competencias
tecnoldgicas esta relacionado al uso de la tecnologia, segun se indica a continuacién:

Estas competencias son referidas al dominio de herramientas
tecnoldgicas y a las habilidades asociadas con el uso de la tecnologia,
incluyen la posibilidad de seleccionar e incorporar los cambios y los
nuevos desarrollos tecnolégicos para potenciar procesos educativos
mediante la interaccién con el estudiantado y con el cuerpo docente.
(Campos et al., 2010, pp. 8-9).

Aunado a lo anterior, Prendes & Gutiérrez (2011) indican que el concepto de
competencias tecnoldgicas esta relacionado con “la capacidad, el conocimiento y la
actitud sobre el uso de tecnologias de la informacién y la comunicacion en sus
diversas funciones y contextos de aplicacion” (p.199).

Segun Munoz-Carril, Gonzélez, & Fuentes (2011) se debe formar o preparar al
personal docente en competencias tecnoldgicas e indica que éstas deberian estar
inmersas dentro de las competencias genéricas del docente, ya que “los docentes
deben estar preparados para ofrecer a sus estudiantes oportunidades de aprendizaje
apoyadas en las TIC y para ello las competencias tecnolégicas deben formar parte
del catalogo de competencias profesionales basicas del profesorado” (p.159).
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Almerich et al. (2016) coinciden Mufioz-Carril, Gonzalez, & Fuentes (2011) en
que la formacién de competencias en TIC son variables claves para que el
profesorado realice su respectiva integracion en los procesos de ensefanza y
aprendizaje. Sin embargo, indican que no existe un marco especifico que defina
claramente cudles son las competencias TIC que debe poseer el profesorado.

Almerich et al. (2016) resaltan que se requiere que el profesorado sea
competente a nivel tecnoldgico y pedagdgico para que el proceso de formacién de
competencias tecnoldgicas sea efectivo.

Las competencias pedagdgicas pueden ser entendidas como una serie de
conocimientos y habilidades que el profesorado posee y que les permite emplear, de
forma conveniente, los diversos recursos a disposicion en los disefios curriculares y
el desarrollo profesional y, en la planificacibn de su propia ensefianza y la
organizacion del aula. Las Competencias tecnoldgicas son el conjunto de
conocimientos y habilidades que tiene el personal docente y que le permiten el
dominio adecuado de diversos recursos tecnoldgicos necesarios para su practica
docente (Almerich et al., 2016).

Asimismo, Almerich et al. (2016) agregan que los factores personales y
contextuales (tales como el género, edad, frecuencia de uso de una computadora en
el hogar, nivel de educacion y la ensefianza en laboratorios de informatica) se han
considerado como factores que inciden en el desarrollo de ambos tipos de
competencias (pedagdgicas y tecnolégicas).

Echeverria (2014) indica que “las competencias necesarias para incorporar las
TIC en la formacidén universitaria, requieren una formacién permanente en este
campo, debido a los cambios tan vertiginosos que se dan incesantemente en cuanto

a nuevos recursos tecnologicos y a su funcionamiento” (p.5).

3.4. Competencias tecnolégicas esperadas del profesorado

Bozu & Canto (2009) definen las competencias del profesorado universitario
como un “conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y valores necesarios para

realizar una docencia de calidad. Esto es, lo que han de saber y saber hacer los
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profesores/as para abordar de forma satisfactoria los problemas que la ensefianza les
plantea” (p.91). Lo anterior, resalta que el profesorado ademas del “saber”, debe
“saber hacer”. Esto significa que se requiere de una serie de conocimientos, actitudes
y habilidades que al desarrollarse de forma conjunta posibilitan que el profesorado
genere nuevas estrategias didacticas y pedagdgicas para mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Por su parte, Prendes & Gutiérrez (2011) indican que la Sociedad Internacional
para la Tecnologia en la Educacién (ISTE) de origen norteamericano, ha elaborado
una recopilacion de estandares relacionados a las competencias tecnoldgicas
requeridas tanto por el alumnado como por el profesorado y, llegaron a la conclusion
de que se puede considerar al personal docente tecnol6égicamente competente si es
capaz de utilizar e integrar las TIC dentro del proceso formativo como:

v Apoyo al aprendizaje estudiantil y la creatividad.

v' Disefo, desarrollo y evaluaciéon de experiencias de aprendizaje propias
de la era digital.

v' Formaciéon en competencias referidas al modelo de aprendizaje y
trabajo propios de la era digital.

v’ Potenciadoras de un modelo de ciudadania y responsabilidad en la era
digital.

v Crecimiento profesional y liderazgo (Prendes & Gutiérrez, 2011, p. 200).

Por otra parte, el profesorado para ser competente en el area tecnolégica debe
ser capaz de (Prendes & Gutiérrez, 2011, p. 201):

v’ Seleccionar y utilizar de forma apropiada una variedad de equipos y

recursos tecnolégicos con el objetivo de promover el aprendizaje.

v/ Ser usuarios competentes de una variedad de software y de
herramientas tecnoldgicas y adaptarlas a la materia que ensefnany a la
edad de sus usuarios.
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v’ Examinar de forma critica la relevancia del software y de las
herramientas tecnolégicas para las materias que ensenan y juzgar su

valor potencial en su aplicacion en la clase.

v’ Hacer uso constructivo de la tecnologia de la informacién en sus clases
y, en particular, preparar y poner en practica planes de trabajo que
incorporen de forma apropiada el uso de la tecnologia.

v Evaluar las formas en que el uso de la tecnologia produce cambios en

la naturaleza de la ensefianza y el aprendizaje.

A partir de lo antes mencionado, se puede vislumbrar la necesidad de
capacitacion del profesorado para poder alcanzar las competencias presentadas.

Para que ocurra una adecuada integraciéon de las TIC en las IES, se requiere
potenciar en el profesorado el desarrollo de nuevas habilidades y practicas docentes,
“las cuales necesitan procesos de formacién y acompanamiento que garanticen su
adecuada integracién durante la formacién profesional de los docentes y se convierta
en un apoyo mas a los constantes esfuerzos por lograr la calidad educativa”
(Ministerio de Educacion de Chile, 2006, p. 24).

3.5. Propuestas de dimensiones e indicadores de competencias tecnolégicas
para la formacion del profesorado en Iberoamérica

Se han encontrado una serie de trabajos en diferentes paises de Iberoamérica
que organizan las competencias tecnologicas esperadas en el profesorado en
dimensiones e indicadores. Estos trabajos se creen de utilidad en dos sentidos, por
un lado en la planificacién de acciones de formacién, permitiendo definir los objetivos
en funcién de dichos indicadores, y por otro lado, como referentes para la evaluacion

de los docentes en relacidn a las competencias tecnolégicas que poseen.

3.5.1. Propuesta de Chile

El Ministerio de Educacion de Chile (2006) establece un conjunto de estandares

que fueron desarrollados por especialistas chilenos y validados en mesas de
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expertos. El perfil esperado “supone una serie de competencias en los aspectos
técnicos, pedagdgicos, éticos, legales, de gestion y desarrollo profesional asociadas
al uso de las TIC en el contexto escolar” (Ministerio de Educacién de Chile, 2006, p.
3).

En la Tabla 3.1, se puede observar la propuesta de dimensiones en las que se
organizan las competencias tecnoldgicas esperadas en el profesorado segun el
Ministerio de Educacién de Chile (2006), el cual es adaptable al personal docente de

las diferentes instituciones de educacion superior.

Tabla 3. 1. Dimensiones e indicadores de competencias TIC en la formacion del
profesorado en Chile

Dimension Indicadores
Los futuros docentes adquieren y demuestran formas de aplicar las TIC en el

Pedagdgica . . . o
(Docencia) curriculum escolar vigente como una forma de apoyar y expandir el aprendizaje y
la ensenanza.
Los futuros docentes conocen, se apropian y difunden entre sus estudiantes los
e aspectos éticos, legales y sociales relacionados con el uso de los recursos
Social, Eticay |. . ) . . .
Legal informaticos y contenidos disponibles en Internet, actuando de manera consciente

y responsable respecto de los derechos, cuidados y respetos que deben
considerarse en el uso de las TIC.

Los futuros docentes demuestran un dominio de las competencias asociadas al
conocimiento general de las TIC y el manejo de las herramienta de productividad
(procesador de texto, hoja de calculo, presentador) e Internet, desarrollando

(Accién Social)

Tecnica habilidades y destrezas para el aprendizaje permanente de nuevos hardware y
software.
Los futuros docentes hacen uso de las TIC para apoyar su trabajo en el area
Gestidn administrativa, tanto a nivel de su gestion docente como de apoyo a la gestién del

establecimiento.

Los futuros docentes hacen uso de las TIC como medio de especializacion y
Desarrollo desarrollo profesional, informéandose y accediendo a diversas fuentes para mejorar
Profesional sus practicas y facilitando el intercambio de experiencias que contribuyan mediante

(Investigacion) |un proceso de reflexion con diversos actores educativos, a conseguir mejores

procesos de ensefianza y aprendizaje.

Fuente: Tabla adaptada del texto del (Ministerio de Educacién de Chile, 2006, p. 15)

En la Tabla 3.1, se puede apreciar que dentro de las cinco dimensiones
establecidas por el Ministerio de Educacion Chileno, se abordan aspectos de gestion

institucional e investigacion, los cuales son de importancia para la convergencia de
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saberes pedagdgicos y tecnoldgicos, ya que la inclusién de las TIC en los procesos
formativos dependera de diferentes factores, entre ellos, la integracion entre las

diferentes areas del conocimiento involucradas.

3.5.2. Propuesta en Espana

En Espana, Prendes & Gutiérrez (2011) realizaron una investigaciéon con el
propésito de definir un catalogo de indicadores que les permitiera evaluar cuales eran
las competencias tecnolégicas requeridas por parte del profesorado esparniol a nivel
de educacién superior. Una vez definidos los indicadores, se implementé una
propuesta de mejora de las competencias tecnoldgicas orientada al personal docente
de diferentes universidades espariolas, lo cual les permitié a su vez mejorar la calidad
del proceso de ensenanza.

Como resultado de la investigacion realizada, se obtuvieron las dimensiones e
indicadores en las que se organizan las competencias tecnoldgicas del profesorado,
las que se muestran en la Tabla 3.2, y fueron organizadas tomando como referencia

las dimensiones propuestas por el Ministerio de Educaciéon de Chile (2006).

Tabla 3. 2. Dimensiones de competencias TIC del profesorado en Espana

Dimension Indicadores
Conoce y aplica los principios legales y éticos asociados al uso de informacion digital
Investigacién y TIC.
Utiliza y promueve el uso de formatos abiertos para la publicacién de contenidos
digitales.

Utiliza los recursos TIC que le proporciona la institucion para llevar a cabo procesos

Gestién : L
de investigacion.
Conoce conceptos y componentes basicos asociados a las TIC.
_ Maneja la informacion necesaria para la seleccion y utilizacion de recursos TIC.
Docencia / - . - = . — -
Investigacién / Aplica medidas de seguridad y prevencién de riesgos en la operacion de equipos
P tecnoldgicos y la salud de las personas.
Gestién

Es capaz de resolver las incidencias técnicas y sabe hacerles frente.

Es capaz de aprender de forma autdbnoma el uso de herramientas y aplicaciones.
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Dimension Indicadores

Conoce el papel de las TIC en la formacién de los titulados a los que da clase.
Conoce las relaciones entre el curriculo de su area de conocimiento y la forma de
integrar las TIC en su practica docente.

Conoce diferentes estrategias metodolégicas para integrar las TIC en su docencia.

Conoce buenas experiencias educativas de su area de especialidad en la universidad
qgue hagan uso de recursos TIC.

Conoce buenas experiencias educativas en la universidad que, en general, hagan
uso de recursos TIC.

Conoce las implicaciones que la politica educativa tiene en sus practicas docentes
en el aula, especialmente en lo relacionado con las TIC.

Selecciona vy utiliza herramientas y recursos TIC adecuados para el aprendizaje de
los estudiantes.

Selecciona y utiliza estrategias de ensefianza que implican el uso de TIC.

Utiliza herramientas TIC para la produccién de material didactico.

Utiliza las TIC para difundir su material didactico.

Emplea criterios de caracter pedagdgico para seleccionar recursos TIC.

Disena actividades en las que se incorporan recursos TIC.

Utiliza los servicios de apoyo a la implementacion de TIC para la docencia
proporcionados por la universidad.

Utiliza diversas estrategias metodolégicas con TIC.

Resuelve necesidades de aprendizaje con el uso de recursos TIC.

Implementa actividades formativas en las que se incorporan recursos TIC.

Utiliza sus habilidades comunicativas para favorecer la participacion en entornos TIC.
Utiliza las TIC en procesos de tutoria y en la evaluacion de los aprendizajes.

Utiliza TIC para evaluar procesos cognitivos complejos.

Evalua el efecto de sus préacticas docentes con TIC para incorporar las conclusiones
en futuras experiencias.

Actualiza permanentemente sus conocimientos respecto del desarrollo de las TIC y
sus nuevas aplicaciones.

Participa en proyectos de investigacion e innovacién educativa con TIC.

Coordina y/o promueve en su unidad académica actividades apoyadas en el uso de
las TIC.

Participa en actividades de formacion relacionados con las TIC.

Participa en redes profesionales, que utilizan los recursos TIC para la docencia.
Pertenece y/o promueve grupos de innovacion e investigacion en el uso de TIC para
la docencia.

Crea y mantiene un listado de sitios relevantes a su quehacer docente y desarrollo
profesional.

Utiliza fuentes diversas de informacién para su actualizacion en TIC y formacion.

Docencia

Fuente: elaboracion propia a partir de la informacién publicada por (Prendes & Gutiérrez,
2011, pp. 207-209); (Prendes, 2011); (Ministerio de Educacion de Chile, 2006, p. 15)
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Tal como se puede apreciar en la Tabla 3.2, se brinda mayor énfasis a la
definicién de criterios relacionados con la dimensién docente. Asimismo, al igual que
en la propuesta de Chile, se incentiva y se espera la formacion de competencias
tecnoldgicas del profesorado en aspectos relacionados con la docencia, la
investigacién y la gestion.

Ademas, se puede apreciar que se resalta una vinculacién o integracion entre
las competencias relacionadas a las dimensiones de docencia, investigacién y
gestién, las cuales permiten abarcar dentro de sus criterios aspectos sociales, éticos
y legales, asi como aspectos de la formacion técnica.

En suma, la propuesta de Esparna contempla las cinco dimensiones planteadas
por Chile, Unicamente, que se encuentran agrupadas en diferente forma.

3.5.3. Propuesta en Colombia

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, a través de su Oficina de
Innovacién Educativa, realizé una investigacion en la cual se conté con la
participacion de diferentes expertos y representantes de distintas instituciones
educativas. El objetivo del estudio consisti6 en construir acuerdos conceptuales y
lineamientos para orientar los procesos formativos en el uso pedagégico de las TIC,
como producto de la investigacién, se publicé el libro titulado “Competencias TIC para
el Desarrollo Profesional Docente”, en el cual se estipulan las dimensiones e
indicadores correspondientes a las competencias tecnologicas requeridas del
profesorado.

En la Tabla 3.3, se pueden observar con detalle las dimensiones e indicadores
en las que se organizan las competencias tecnolégicas del profesorado propuestos
por el Ministerio de Educacién Nacional Colombiano (Campo, De Cabrales, Martinez,
Rendon, & Calderdn, 2013), (Hernandez, Arévalo, & Gamboa, 2016).
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Tabla 3. 3. Dimensiones de competencias TIC del profesorado en Colombia

Dimension Indicadores

Reconoce un amplio espectro de herramientas tecnoldgicas y algunas formas de
integrarlas a la practica educativa.

Utiliza diversas herramientas tecnolégicas en los procesos educativos, de acuerdo
Tecnologica |a su rol, area de formacion, nivel y contexto en el que se desempenia.

Aplica el conocimiento de una amplia variedad de tecnologias en el disefio de
ambientes de aprendizajes innovadores y para plantear soluciones a problemas
identificados en el contexto.

Identifica nuevas estrategias y metodologias mediadas por las TIC, como
herramienta para su desempefio profesional.

Pedagbgica | Propone proyectos y estrategias de aprendizaje con el uso de TIC para potenciar
(Docencia) el aprendizaje de los estudiantes.

Lidera experiencias significativas que involucran ambientes de aprendizaje
diferenciados de acuerdo a las necesidades e intereses de los estudiantes.
Emplea diversos canales y lenguajes propios de las TIC para comunicarse con la
comunidad educativa.

Desarrolla estrategias de trabajo colaborativo en el contexto escolar a partir de su
participacion en redes y comunidades con el uso de las TIC.

Participa en comunidades y publica sus producciones textuales en diversos
espacios virtuales y a través de multiples medios digitales, usando los lenguajes
que posibilitan las TIC.

Comunicativa
(Accion Social)

Organiza actividades propias de su quehacer profesional con el uso de las TIC.

Integra las TIC en procesos de dinamizacion de las gestiones directiva, académica,
administrativa y comunitaria de su institucion.

Propone y lidera acciones para optimizar procesos de la gestion escolar.

Usa las TIC para hacer registro y seguimiento de lo que vive y observa en su
practica, su contexto y el de sus estudiantes.

Gestion

Investigativa | Lidera proyectos de investigacion propia y con sus estudiantes.

Construye estrategias educativas innovadoras que incluyen la generacién colectiva
de conocimientos.

Fuente: elaboracién propia a partir de la informacién publicada por (Campo et al.,
2013, pp. 31-49); (Hernandez et al., 2016, pp. 49-51)

En la Tabla 3.3, se observa que la propuesta de Colombia abarca cinco
dimensiones, de las cuales cuatro coinciden con las propuestas de Chile y Espania, a
saber: tecnoldgica, docencia, gestién e investigacién. Ademas, se observa que la
dimension denomina “Comunicativa”, contiene indicadores sociales semejantes a los
propuestos por la dimensién “social, ética y legal” de la propuesta de Chile, por tal
razén se podria deducir que la propuesta de Colombia se alinea con la de Chile, la
cual ha servido de base o guia para el disefio de otras propuestas en Iberoamérica.
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3.5.4. Propuesta en Uruguay

En Uruguay (Silva, Miranda, Gisbert, Morales, & Onetto, 2016) realizaron una
investigacion que consisti6 en comparar las competencias tecnoldgicas del
profesorado que se encontraba en el proceso de formacion inicial docente en Chile y
Uruguay con el objetivo de generar recomendaciones que permitan al personal
docente mejorar en el desarrollo de su proceso de ensefianza y aprendizaje.

Como resultado de la investigacién se obtuvo un perfil de competencias
tecnoldgicas docentes, el cual fue construido con base en las dimensiones propuestas
por organizaciones e instituciones en Chile, Espana y Colombia. El perfil obtenido fue
validado por mesas de expertos en Uruguay y Chile, ha sido clasificado en 4
dimensiones y 14 criterios, entre ellos; Didactica, curricular y metodoldgica;
Planificacién, organizacion y gestion de espacios y recursos tecnolégicos digitales;
Aspectos éticos, legales y seguridad; Desarrollo personal y profesional. Tal como se
puede observar en la Tabla 3.4.

Tabla 3. 4. Dimensiones de competencias TIC del profesorado en Uruguay

Dimension Indicadores

Realiza busquedas de informacién accediendo a diferentes fuentes de
diversa tipologia.

Didactica, curricular y | Utiliza software de apoyo para la realizacion de actividades de educacién
metodoldgica a distancia.

Disena actividades de EA donde contempla el uso de Tecnologia Digital

Utiliza recursos digitales para el seguimiento y evaluacion del alumnado.

Planificacién, Utiliza las tecnologias digitales (TD) para trabajo en el aula.

organizacién y gestion de | Identifica los espacios con TD del centro y su funcionamiento.

espacios y recursos TD | Selecciona y evalla recursos y herramientas para el trabajo en el aula.

Respeta los derechos de autory utiliza las TD personales de forma
Aspectos éticos, legales | responsable y segura.

y seguridad Utiliza TD para comunicarse y compartir sus conocimientos.

Accede y comenta los contenidos digitales.

Comparte materiales didacticos elaborados y distribuidos en red.

Accede a entornos tecnolégico, consultando informaciony haciendo uso
Desarrollo personal y | de los espacios comunicativos abiertos.

profesional Utiliza diferentes aplicaciones para gestionar contenidos y acceder a la
informacién.

Realiza actividades de formacién relacionadas con las TD.

Fuente: elaboracion propia a partir de la informacién publicada por (Silva et al., 2016, pp.
64—65)
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En la Tabla 3.4 se puede observar que la propuesta de competencias TIC del
profesorado en Uruguay se redujo a 4 dimensiones en comparacién con la propuesta
de Chile, debido a que en este trabajo de Uruguay se unificaron las dimensiones de
“gestion” y “tecnoldgica” para crear una Unica dimension denominada “organizacion y

gestidén de espacios y recursos tecnoldgicos digitales”.

3.5.5. Propuesta en Costa Rica

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) en la Argentina a
través del “Programa TIC y Educaciéon Basica”, realizé un estudio en Costa Rica en el
ano 2014, con el propésito de identificar politicas y/o proyectos de integracién de las
TIC en los procesos educativos.

Como resultado de la investigacion, se obtiene que el Ministerio de Educacién
Publica (MEP) de Costa Rica en conjunto con la Fundacion Omar Dengo (FOD)
(Organizacion privada sin fines de lucro), han realizado esfuerzos (a través de
diferentes proyectos de capacitacion docente y estudiantil) para que se utilice e
integre las TIC en los procesos formativos. Sin embargo, no se evidencia la definicion
de un perfil de competencias tecnolégicas dirigidas al profesorado (Munoz et al.,
2014).

Ahora bien, la Universidad de Costa Rica (UCR) preocupada por ofrecer un
espacio para el analisis, investigacion e impulsar el desarrollo de la sociedad de la
informacién y el conocimiento en Costa Rica, crea en el 2005 el “Programa de la
Sociedad de la Informacién y el Conocimiento (PROSIC) http://www.prosic.ucr.ac.cr/).

Dicho programa se encarga de realizar un informe anual en el cual se documenta el
grado de articulacién de las TIC por parte de los costarricenses, con el fin de identificar
y proponer acciones para potenciar al maximo el aprovechamiento de los beneficios
que las TIC ofrecen al sector educativo. Sin embargo, al igual que el MEP y la FOD,
el PROSIC no ofrece un perfil de competencias tecnolégicas orientadas al
profesorado.

Por su parte, el Consejo Universitario de la misma UCR, en la sesién No. 4932
del 16 de noviembre del 2004, aprob6 un “Perfil de Competencias Genéricas para el
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Profesorado”, donde se detallan las capacidades requeridas para el personal docente

en el nuevo milenio (UCR, 2004). Caracteristicas visibles en la Tabla 3.5.

Tabla 3. 5. Dimensiones de competencias genéricas del profesorado en Costa Rica

Dimension Indicadores
Conocimiento y compromiso con la Normativa institucional.

Compromiso con los principios y funciones de la Institucion.

Fomentar los valores y Principios éticos del humanismo.

Etico Velar y promover el Mejoramiento continuo de los procesos institucionales.
Institucional

Respetar los derechos de las dem@s personas.

Aceptar la diversidad de la humanidad.

Capacidad para articular en la dindmica Universitaria las actividades de docencia,
investigacién y accién social.

Conocimiento experto en su disciplina.

Conocimiento de diversas perspectivas pedagégicas, metodologias y técnicas
didacticas.

Capacidad para orientar el proceso de ensefianza y aprendizaje de acuerdo con
necesidades de aprendizaje del estudiantado.

Capacidad para planificar y organizar eficazmente el proceso de la ensefianza y
Docencia | aprendizaje.

Habilidad para comunicar en forma clara y precisa las ideas y reflexiones.

Capacidad para utilizar las diversas tecnologias de la comunicacion e informacion.

Ensenar a aprender al estudiantado.

Evaluar y retroalimentar el proceso formativo del estudiantado.

Capacidad para participar activamente en el disefio y mejoramiento del curriculum.

Conocimiento de la realidad nacional e internacional.

Capacidad para trabajar en equipos interdisciplinarios.

Capacidad para intercambiar conocimiento con las comunidades, personas y
organizaciones.

Capacidad para gestionar vy liderar proyectos.

Capacidad para planificar, organizar y ejecutar programas dirigidos a comunidades,
personas y organizaciones.

Capacidad para contribuir con el desarrollo y fomento de la cultura en la sociedad.
Capacidad para contribuir a mejorar el dialogo y la comprension entre la ciencia, las
artes y la sociedad.

Habilidad para relacionar la experiencia adquirida en accién social con el proceso
formativo del estudiantado.

Accién
Social
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Ser flexible y adaptable a los cambios y las nuevas perspectivas e innovaciones en
el conocimiento.
Ser emprendedor, dindmico y critico.
Ser tolerante y respetuoso de los derechos de las otras personas sin discriminacion
de ningun tipo.
Ser empético y comprensivo con las otras personas y consigo mismo.
Personal

Ser autébnomo y disciplinado.

Ser critico y reflexivo consigo mismo, con los demas y el entorno.

Ser solidario y respetuoso de los principios de la igualdad y equidad.

Comprometido con el aprendizaje continuo.

Ser creativo e innovador.

Investigacion

Capacidad para analizar y resolver problemas.

Capacidad para negociar y gestionar proyectos de investigacion.

Pensamiento critico y reflexivo hacia si mismo, los demés y el entorno.

Capacidad para trabajo en equipos unidisciplinarios, interdisciplinarios vy
multidisciplinarios.

Capacidad para planificar, organizar, dirigir y ejecutar procesos investigativos de
naturaleza basica o aplicada.

Capacidad de sintesis y sistematizacion de procesos.

Habilidad para el uso de equipos, instrumentos y herramientas de alta tecnologia.

Capacidad de comunicarse con expertos nacionales e Internacionales, tanto en su
disciplina como en otras.

Capacidad para liderar equipos de trabajo.

Capacidad para gestionar recursos y Cooperacién para la Investigacion.

Habilidad para comunicar los resultados de la investigacion.

Habilidad para relacionar la investigacion con el proceso formativo del Estudiantado.

Capacidad para organizar el proceso Investigativo para generar escuelas de
Pensamiento.

Fuente: elaboracion propia a partir de la informacion publicada por (UCR, 2004, pp. 28—30)

Si bien estas competencias son genéricas (Tabla 3.5) y no refieren a

competencias tecnoldgicas en si, hay algunas que se vinculan con las dimensiones

propuestas por los trabajos anteriormente revisados, tales como las visibles en la

Tabla 3.6.
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Tabla 3. 6. Competencias genéricas del profesorado de la UCR, vinculadas con las
dimensiones propuestas por el Ministerio de Educacion de Chile

Dimension Indicadores
Capacidad para utilizar las diversas tecnologias de la comunicacion e informacion.

Capacidad para orientar el proceso de ensefianza y aprendizaje de acuerdo con
necesidades de aprendizaje del estudiantado.

Capacidad para participar activamente en el disefio y mejoramiento del curriculum.

Docencia

Capacidad para trabajo en equipos unidisciplinarios, interdisciplinarios vy
multidisciplinarios.

Habilidad para el uso de equipos, instrumentos y herramientas de alta tecnologia.

Investigacion

Habilidad para comunicar los resultados de la investigacién.

Capacidad para trabajar en equipos interdisciplinarios.

Capacidad para gestionar y liderar proyectos.

Accién Social
Capacidad para intercambiar conocimiento con las comunidades, personas vy
organizaciones.
Ser flexible y adaptable a los cambios y las nuevas perspectivas e innovaciones en el
conocimiento.
Personal

Ser creativo e innovador.

Comprometido con el aprendizaje continuo.

Social, Etica | Fomentar los valores y Principios éticos del humanismo.

y Legal Respetar los derechos de las demés personas.

Fuente: elaboracién propia a partir de la informacién de la Tabla 3.5

En la Tabla 3.6 se muestra parte de los indicadores de las competencias
genéricas propuestas por la UCR que tienen relacion o estan vinculadas con la
formacién de competencias tecnoldgicas del profesorado. Por ello, se les vinculd y
clasificé acorde a las dimensiones propuestas por el Ministerio de Educacién de Chile

3.5.6. Propuesta en Paraguay

En Paraguay, Arevalos (2014) realiz6 una investigacion con docentes de la
Universidad Nacional de Itapua y la Universidad Auténoma de Encarnacién (UNAE),
el propésito de la investigacion consistié en identificar los elementos basicos minimos
que debe incorporar un proceso de formacién en competencias tecnolégicas por parte
del profesorado.
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Como resultado de la investigacion Arevalos (2014) plantea una propuesta de
contenidos minimos que deberia contener el plan de formacion docente, el cual se
desarrolla alrededor de tres capacidades basicas en las cuales el docente debe ser
competente: técnico-instrumentales, pedagdégico-didacticas e informacionales. Tal
como se puede apreciar en la Tabla 3.7.

Tabla 3. 7. Dimensiones de competencias TIC del profesorado en Paraguay

Dimension | Sub-dimension Indicadores
--Contenidos sobre como trabajar con las TIC en las distintas
disciplinas, esto obedece a que cada materia requiere diferente
Gestién soporte tecnoldgico.
académica, |--Contenidos tedrico — practico para analizar, comprender
Pedagdgico- planificacién y | realmente cual es el fin de la tecnologia en la sala de clase, ya
didacticas programacion | que el sentido pedagdgico del uso es la que se pierde en

de actividades
especificas

algunos casos.

--Contenidos referidos a la capacidad de seleccion de los
materiales didacticos, adaptarlos a las necesidades y
realidades educativas.

Informacionales

Gestién de la

Capacidad de poder discernir entre una informacién y otra.

Técnico-
instrumentales

informacién
Informacion:
--Utilizar navegadores para visualizar sitios web. Utilizar
motores de busqueda.
--Utilizar servicios de la WWW.,
--Conocer sobre servidores utilizados en la nube.
Redes

--Conocer bibliotecas virtuales.

Comunicacion:

--Saber enviar y recibir correo electrénico, chats, noticias,
foros).

--Participar en videoconferencias.

Utilizacion de
materiales

--Saber utilizar CD que contengan materiales de formacion.
--Identificar y seleccionar programas educativos como software
libres.

--Elaborar sitios web con fines educativos.

--Elaborar imagenes en software libre.

Utilizacion de

--Utilizar CD — RO, DVD. --Utilizar escéner.

periféricos --Utilizar camara fotogréfica y video digitales.
--Dominio de procesador de textos.
L --Dominio basico de una base de datos.
Ofimatica

--Elaborar presentaciones power point y también
presentaciones online.

Fuente: elaboracién propia a partir de la informacién publicada por (Arevalos, 2014, pp. 7—

8)
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En la Tabla 3.7 se puede observar que las dimensiones propuestas para la
formaciéon de competencias tecnoldgicas del profesorado en Paraguay, son similares
a las dimensiones propuestas por los paises anteriormente analizados, sin embargo,
los criterios definidos son mas especificos con respecto al contenido tematico de cada

sub dimension.

3.5.7. Propuesta en Republica Dominicana

El Ministerio de Educacion de la Republica Dominicana (MINERD), publicé un
informe en el 2013 titulado: “Politica y Estrategia de Intervencién Educativa con las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon. Hacia un Modelo de Proyecto de
Centro con Integracién de TIC”, con el objetivo de dar a conocer la vision del Ministerio
de Educacion con respecto a la integracion de las TIC en los procesos de ensefianza
y aprendizaje. En éste se dan a conocer las fortalezas y las debilidades en el sistema
educativo dominicano.

El MINERD propone un “modelo efectivo” para integracion de TIC dentro del
sistema educativo en Republica Dominicana, el cual esta compuesto por los
siguientes componentes (MINERD, 2013, p. 28):

v Direccion Institucional. Hace referencia al liderazgo administrativo,
pedagdgico y técnico requerido desde la maxima instancia del
MINERD hasta el centro educativo, asi como la disposicién a introducir
los cambios necesarios en las estructuras y en la cultura

organizacional.

v Infraestructura TIC. Atiende los recursos tecnoldgicos propiamente
dichos: hardware, software (sistema operativo y otras aplicaciones
basicas), conectividad y soporte técnico.

v" TIC para la gestion. Se refiere a los sistemas y servicios de apoyo a

la gestién escolar.
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v' Familia, Comunidad y otros Actores. Hace referencia al necesario
involucramiento de toda la comunidad educativa, especialmente los

padres y madres.

v" Docentes. Se refiere a las competencias requeridas para integrar las
TIC, conocimientos técnicos y estrategias, asi como el debido
acompanamiento y proceso de evaluacion a realizar desde el propio
centro, y desde las instancias regionales y distritales.

v" Recursos Didacticos Digitales (RDD). Atiende la disponibilidad y
correcta utilizacion de software, recursos Web y todos los materiales

didacticos digitales disponibles, tanto a nivel local, como desde la red.

v" Plan de Integracion de TIC. Es el elemento articulador de todos los
componentes desde la perspectiva del centro. Debe necesariamente
estar alineado e integrado al Proyecto Educativo de Centro.

Dentro de los desafios identificados por el MINERD para mejorar el
aprovechamiento de las TIC, se encuentra la “Construccion de un perfil de
competencias TIC para los docentes, coordinadores/as docentes y pedagdgicos,
directores/as y técnicos/as docentes” (MINERD, 2013, p. 29). No se han encontrado
publicaciones que den cuenta de indicadores de competencias tecnoldgicas del
profesorado claramente definidos en Republica Dominicana.

3.5.8. Propuesta en Argentina

En Argentina, se evidencian esfuerzos y programas impulsados por el Ministerio
de Educacion de la Nacién para potenciar la utilizaciéon e integracién de las TIC en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Por ejemplo, el programa “Conectar Igualdad”
el cual fue creado en el 2010 con el objetivo de disminuir o reducir las brechas
digitales, educativas y sociales en el pais. “Conectar Igualdad recorre el pais
distribuyendo netbooks a todos los alumnos y docentes de las escuelas secundarias,
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de educacion especial y de los institutos de formacion docente de gestion estatal’
(Ministerio de Educacion de Argentina, 2017, para. 3).

Asimismo, el Ministerio de Educaciéon y Deportes de la Nacién a través del “Plan
Nacional de Conectividad Escolar” tiene como objetivo brindar el acceso a internet a
todos los centros educativos publicos del pais, con el propdsito de que tanto
estudiantes como docentes puedan tener acceso a este recurso tecnoldgico.

Ademas, a nivel de formacién del profesorado en competencias TIC, se
evidencia que diferentes instituciones de educacién, a nivel nacional desarrollan
cursos y programas para capacitar al profesorado en el correcto uso e integraciéon de
las TIC en los procesos formativos, por ejemplo, en la localidad de Tandil se desarrolla
el curso de formacién docente “Proyectos educativos con TIC”, el cual estéa dirigido a
la formacion del profesorado a nivel de secundaria y educacién superior, tal como se

menciona textualmente:

Se propone como meta principal promover el desarrollo de aprendizajes
que permitan a los docentes elaborar proyectos aulicos que integren las
TIC de manera significativa. La propuesta plantea el trabajo en
colaboracion de docentes de la Escuela Secundaria, alumnos vy
profesores de la Universidad para realizar actividades con TIC que
permitan reflexionar acerca de la importancia de la formacion vy
actualizacién del PLE® como entramado de informaciones y relaciones

que posibilita ensefiar y aprender (Cenich, 2014, p. 5).

En suma, en Argentina se realizan esfuerzos por integrar las TIC en todos los
niveles educativos y, principalmente, para formar al profesorado en su correcto uso e
integraciébn en su quehacer docente. Sin embargo, no se han encontrado
publicaciones en las cuales se evidencie claramente la definicion de indicadores de
competencias tecnoldgicas del profesorado.

3 PLE (Personal Learning Environment o entorno personal de aprendizaje) es un nuevo
enfoque sobre cémo utilizar las TIC para facilitar el aprendizaje tanto en la formacion inicial
como en la permanente (Cenich, 2014, p. 4).
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3.6. Analisis comparativo

A partir de la revision bibliografica realizada a nivel Iberoamérica, en donde se
han abordado las propuestas de diferentes trabajos en distintos paises en relacién a
la formacién del profesorado en competencias tecnoldgicas, se realizara ahora un
analisis comparativo.

Acorde a las dimensiones identificadas, se ha establecido una clasificacién de
las mismas por pais segun organizacion y/o autor que las propone

Es importante rescatar que para el analisis comparativo no se contempla
Republica Dominicana y Argentina, si bien ambos paises tienen proyectos para
potenciar el uso e integracién de las TIC por parte del profesorado en los procesos
formativos, no se encontraron documentos publicados en los cuales se defina
claramente dimensiones o indicadores.

En la Tabla 3.8, se muestran las dimensiones en las que se organizan las
competencias del profesorado en diferentes paises de Iberoamérica. Las
dimensiones se han clasificado en D= docencia; I= investigacion; G= gestion, AS=
accion social, T= tecnoldgica, DP= desarrollo personal, E&L= ética y legal, Cl=

Comunicativa e informacional.

Tabla 3. 8. Dimensiones en las que se organizan las competencias del profesorado
en diferentes paises de Iberoamérica

Pais Organizacion y/o Autor DImension

D|I| | G|AS| T | DP |E&L | CI
Chile (Ministerio de Educacion de Chile, 2006) X| X | X | X | X X X
Espana (Prendes, 2011; Prendes & Gutiérrez, 2011) | X | X | X
Colombia (2((3)?r6n)po et al., 2013; Hernandez et al., x | x| x X X
Uruguay (Silva et al., 2016) X X X X
Costa Rica | (UCR, 2004) X | X X X X
Paraguay | (Arevalos, 2014) X X X X

En la Tabla 3.8, se puede apreciar que el 100% de las propuestas incluyen la
dimension de docencia (pedagdgica), lo cual indica que todos estan de acuerdo en

que el profesorado debe ser pedagdgica y tecnoldégicamente competente. El 83.33%
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de las propuestas analizadas coinciden en que se debe incorporar la dimensién de
gestién, lo cual significa que el personal docente ademas de utilizar las TIC en su
proceso de ensefanza y aprendizaje, debe ser competente para apoyar las gestiones
administrativas del centro educativo en funcion de mejorar el proceso formativo (por
ejemplo, podria incluir poder administrar las asistencias, o las notas en sistemas de
software pertinentes que la institucion incorpore). El 66.66% de las propuestas indican
que se debe incorporar la dimensién de investigacién, es decir, el personal docente
debe ser capaz de investigar acerca de nuevas metodologias innovadoras y
herramientas tecnoldgicas que faciliten su quehacer profesional. Unicamente el 50%
de las propuestas coinciden en que se debe incorporar, de manera especifica, la
dimension tecnolédgica (aunque esta dimension ha sido aunada con otras en algunos
casos), ética y legal, y desarrollo personal. Ademas, se coincide en un 33.33% la
incorporacion de las dimensiones de accidén social y comunicativa e informacional
como dimensiones especificas. Cabe aclarar que algunas propuestas, si bien no
incluyen estas dimensiones, si abordan algunos criterios vinculados en alguna de las
otras dimensiones.

Finalmente, se puede observar que la propuesta realizada por el Ministerio de
Educaciéon de Chile, es la que abarca e integra mayor nimero de dimensiones en

relaciéon a las demas propuestas analizadas en Iberoamérica.

3.7. Resumen capitular

Si bien, existen catalogos de indicadores de competencias tecnoldgicas
requeridas por el profesorado universitario, se han encontrado adaptaciones segun
diferentes paises, instituciones y autores especializados, a nivel de Iberoamérica. En
este capitulo se ha abordado y descrito el caso de propuestas de dimensiones e
indicadores claramente definidas en Chile, Espana, Colombia, Uruguay y Paraguay.
Se han tomado estos casos, ya que son los que estan presentados en articulos, de
manera explicita y a los que se ha podido acceder.

En el caso de Costa Rica, no se define directamente un perfil de competencias

tecnoldgicas, sino mas bien uno de competencias genéricas del profesorado, sin
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embargo, se logra identificar y clasificar del grupo de competencias genéricas,
competencias que pueden estar vinculadas con las dimensiones propuestas por el
Ministerio de Educacién de Chile. Si bien, en Republica Dominicana y Argentina
existen diferentes proyectos para potenciar el uso e integracién de las TIC en los
proceso de ensefianza y aprendizaje, no se logré encontrar articulos académicos que
respalden la existencia de un perfil de competencias tecnoldgicas claramente
definido.

Las diferentes propuestas de dimensiones e indicadores expuestos son una
base de referencia para definir o adaptar las competencias tecnolbgicas del
profesorado segun sea el contexto de cada institucion educativa.

La formacién de competencias en TIC son variables claves para que el
profesorado realice su respectiva integracion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En esta linea, (Angeli & Valanides, 2005, 2009; Archambault & Barnett,
2010; Blackwell, Lauricella, & Wartella, 2016; Graham, 2011; Scherer, Tondeur, &
Siddig, 2017; Scherer, Tondeur, Siddiq, & Baran, 2018; Yeh, Hsu, Wu, & Chien, 2017)
coinciden con el modelo de Conocimiento Técnico Pedagdgico del Contenido
(TPACK, Technological Pedagogical Content Knowledge)* al considerar que para
integrar las TIC en los procesos formativos es necesario tener conocimientos
tecnologicos, pedagdgicos y disciplinares.

Las competencias tecnolédgicas han influido en las competencias pedagégicas.
Ademas, los factores personales y contextuales (género, edad, frecuencia de uso de
una computadora en el hogar, nivel de educacién y ensefianza, el uso de un aula de
informética) tienen un relevante impacto en estos subconjuntos de competencias

(tecnoldgicas, pedagdgicas y disciplinares) (Almerich et al., 2016).

* El modelo TPACK segUn (Almerich et al., 2016) es un modelo de extension del conocimiento
del contenido pedagdgico, al cual se le ha adicionado el contenido tecnolégico.
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4.1. Introduccion

En este capitulo se presenta un analisis sobre una serie de juegos serios que
han sido utilizados en el ambito académico y podrian ser utilidad en la formacién de
competencias tecnoldgicas del profesorado en general. Con este fin se definen un
conjunto de criterios que viabilizaran la indagacion de acuerdo a los objetivos de este
trabajo. Se incluye una descripcién de cada juego seleccionado, en la que se presenta
el objetivo y sus principales caracteristicas. Seguido, se ofrece un resumen de dichas
caracteristicas identificadas en cada juego serio acorde a los resultados del analisis
y bajo la luz de una serie de criterios definidos. Para el analisis se tiene en cuenta la
relacion de los objetivos del juego con las dimensiones y criterios de competencias
tecnoldgicas definidas por el Ministerio de Educacion de Chile, por considerarse éstas
las mas abarcativas y completas. Al final, se realiza un andlisis comparativo de los
juegos serios descritos.

Finalmente, se brindan los resultados correspondientes con base en los
hallazgos. La Figura 3 presenta el recorrido propuesto por el capitulo.

4.2. Seleccién de juegos
serios y criterios para su
analisis

4.5 Analisis comparativo
de los juegos serios
seleccionados

4.3. Analisis de los

juegos serios educativos

4.4. Resumen de sus
caracteristicas en funcién del
desarrollo de competencias
tecnologicas

Figura 3. Estructura del capitulo 1V
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4.2. Seleccion de juegos serios y criterios para su analisis

De acuerdo a la definicion adoptada y presentada en el capitulo Il, se han
definido una serie de criterios para el analisis de una seleccién de juegos serios
relevados y que podrian ayudar a la formacién de competencias tecnoldgicas en el
profesorado. Es importante mencionar que se ha buscado una muestra de juegos
serios que describan entre sus objetivos la adquisicion de competencias tecnolégicas,
0 bien, que permitan potenciar el desarrollo del pensamiento computacional. Ademas,
se buscé que cada uno de los juegos serios educativos seleccionados estuviesen
relacionados con alguno de los indicadores y dimensiones de competencias
tecnoldgicas propuestas por el Ministerio de Educacion de Chile (2006), ya que estas
dimensiones seran adoptadas para el andlisis en este trabajo. Si bien, varios de los
juegos serios educativos se orientan a los estudiantes, es interesante seleccionarlos
porque promueven el desarrollo de competencias tecnoldégicas y podrian ser
utilizados por los docentes. Al mismo tiempo, pueden posibilitar a los docentes
conocer qué mecanismos y dinamicas son las que motivan a sus estudiantes.

La Tabla 4.1 presenta los criterios a considerar en el primer analisis de los juegos

seleccionados.

Tabla 4. 1. Criterios de analisis adoptados para la revision de los juegos serios

Criterio de analisis

Cx1 Pais de origen del juego

Cx2 |Idiomas que soporta

Cx3 | Tipo de acceso

Cx4 | Acceso al codigo fuente

Cx5 | Tipo de aplicacion

Cx6 | Disponibilidad/soporte

Cx7 | Propésito o intensién pedagogica
Cx8 | Individual o en interaccién con otros
Cx9 | Guias/ayudas disponibles

Cx10 | Destinatarios del juego

Cx11 | Antecedentes de utilizacion del juego
Cx12 | Resultados de utilizacién del juego
Cx13 | Estrategias de ludificacion que utiliza
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A continuacion se describe cada criterio de manera tal de dar semantica a cada

uno y facilitar la lectura posterior.

Cx1

Cx2

Cx3

Cx4

Cx5

Cx6

Pais de origen del juego: se refiere al pais en el cual fue desarrollado el juego.

Idiomas que soporta: se refiere a si el juego se encuentra disponible en mas
de un idioma y cuales son estos.

Tipo de acceso: se refiere a condiciones de uso que presenta. Se indica si se
puede acceder al juego serio de forma gratuita o se requiere realizar algun tipo
de pago para acceder al mismo.

Acceso al cdédigo fuente: hace referencia al tipo de acceso que se tiene al
cédigo fuente del juego serio, es decir, si es de codigo abierto o cerrado; en el
caso del software de cddigo abierto, el usuario puede realizarle modificaciones
al cédigo fuente para adaptarlo a sus propios requerimientos, en el codigo
cerrado se refiere a que el cédigo fuente no esta disponible para los usuarios,

por tal razdn no podra realizar ningun tipo de modificacion.

Tipo de aplicacion: se refiere al tipo de aplicacion que constituye el juego

serio, por ejemplo: aplicacion movil, aplicacion de escritorio o aplicacién web.

Disponibilidad/soporte: se refiere al sistema operativo que soporta, tales

como:

v’ Aplicacion Movil: indica si el juego esta disponible en Google Play Store

(dispositivos con sistema operativo Android), App Store (dispositivos con
sistema operativo iOS), Windows Store (dispositivos con sistema operativo
movil Windows Phone), BlackBerry World (dispositivos BlackBerry), entre
otros.

v' Aplicacién de Escritorio: indica si el juego esta disponible para ejecutarse o

“correr” en sistemas operativos como Windows, GNU/Linux o Mac OS.

v’ Aplicacion Web: tipo de browser sobre el cual es posible ejecutarlo: Google

Chrome, Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, etc.
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Cx7

Cx8

Cx9

Cx10

Cx11

Cx12

Cx13

Propdsito o intension pedagogica: se refiere al objetivo caracterizante del
juego serio. Tal como aprendizaje de algo especifico, entrenamiento, formacion
de habilidades, capacitaciéon, desarrollo de competencias, destrezas,

mejoramiento de la salud, entre otros.

Individual o en interaccion con otros: analiza si el juego requiera interactuar
con otros ya sea, en forma sincrdnica o asincronica, para jugarlo (estudiantes,

docentes, expertos, entre otros).

Guias/ayudas disponibles: hace referencia a si el juego dispone de tutoriales,

manuales, preguntas frecuentes o algun otro tipo de ayuda para el usuario.

Destinatarios del juego: describe para quién/es ha sido disenado el juego, si
existe alguna franja etaria, o poblacién particular a la cual se dirige.

Antecedentes de utilizacion del juego: permite describir los principales
ambitos de aplicacion del juego, a partir de la indagacién de articulos que lo

mencionen.

Resultados de utilizacion del juego: describe resultados obtenidos a partir

de la utilizacién del juego, a partir de la indagacion en articulos académicos.

Estrategias de ludificacion que utiliza: describe las estrategias de
ludificacion que involucra el juego, como por ejemplo, insignias, puntos,

premios, rankings, votacién de mejores practicas, etc.

Una vez definidos los criterios de analisis, se procede a realizar una breve

descripcién de cada uno de los juegos serios educativos seleccionados para el

estudio.

4.3.

Analisis de diferentes juegos serios educativos

En la Tabla 4.2, se pueden observar los juegos serios educativos (JSE)

seleccionados para la investigacién, los mismos, se han agrupados acorde a las

dimensiones propuestas por el Ministerio de Educacion de Chile, presentadas en el
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capitulo lll, estas son: dimensién pedagdgica (docencia), dimensién social, ética y
legal, dimensidn técnica, dimensién de gestién y dimensién de desarrollo profesional.

Para realizar esta clasificacion, se asocia su objetivo caracterizante a una de las
dimensiones propuestas por el Ministerio de Educacion de Chile. Asi si el juego se
relaciona con la formacién pedagdégica en el uso de las TIC, se le ubicara en la
categoria “Dimension Pedagdgica”. Si el juego posee un objetivo caracterizante
vinculado a los derechos, cuidados y respetos que deben considerarse en el uso de
las TIC, se ubicara en la categoria de “Dimension Social, Etica y Legal”. Si el juego
se relaciona con la formacidén y adquisicion de habilidades y destrezas para el
aprendizaje permanente de hardware y software, se ubicard en la categoria
“Dimensidén Técnica”. Si el juego se relaciona a la formacion de competencias,
habilidades o destrezas que permitan apoyar su trabajo en el area administrativa,
tanto a nivel de su gestién docente como de apoyo a la gestion del centro educativo,
se le ubicara en la categoria de “Dimensién de Gestidon”. Finalmente, si el juego se
caracteriza o vincula como medio de especializacion y desarrollo profesional, en el
cual se permite potenciar el intercambio de experiencias para mejorar el proceso de
ensefnanza y aprendizaje, se le ubicara en la categoria de “Dimension de Desarrollo
Profesional”. En algunos casos, el objetivo caracterizante podria asociarse a mas de
una dimension, ya que se vincula a los indicadores de varias de estas dimensiones.
Sin embargo, se lo presenta en una dimension especifica, y se aclaran sus objetivos.
A continuacién se describe y se analiza cada juego a la luz de las dimensiones y los

criterios de analisis presentados.

Tabla 4. 2. Juegos serios educativos seleccionados para el analisis

Dimension Juego serio educativo Cad.
Pedagogica | Tamagocours JSEx1
(Docencia) | NoviCraft JSEx2
Social, Etica'y | Spirits of Spring JSExX3
Legal Frecuency 1550 JSEx4
Técnica Cisco I_Dacket Tracer JSEx5
GSD Sim JSEx6
Gestiodn RollerCoaster Tycoon Touch JSEx7
Desarrollo AstroCodigo JSEx8
Profesional | RITA JSEXx9
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A. Dimension - Pedagogica

A nivel pedagdgico y/o docente, los juegos serios Tamagocours y NoviCraft
son opciones importantes que ofrecen al profesorado la oportunidad de adquirir
nuevas habilidades para utilizar, aplicar e integrar las TIC como apoyo en los procesos

formativos. Tal como se describe a continuacion.

JSEx1 Tamagocours

Tamagocours es un juego serio educativo
colaborativo en linea, capaz de soportar multiples
usuarios (multi-tenant), fue desarrollado por un
grupo de investigadores del Instituto Francés de
Educacién (bajo la direccién de Eric Sanchez).
Tamagocours ha sido creado con el objetivo de

ser utilizado para el entrenamiento de docentes

en competencias pedagodgicas a nivel de

educacion superior, con la finalidad de que estos
puedan usar e integrar las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje. También
se lo podria relacionar con la dimension ética y legal mencionada. Especificamente,
el juego potencia competencias relacionadas con la articulacion del uso de recursos
digitales en el aula, principalmente aprender reglas de los derechos de autor
(copyright) al utilizarse recursos digitales en un contexto educativo. Esto se debe a
que en Francia las personas que desean optar por un puesto docente deben primero
aprobar la certificacion de informatica e internet para profesores (/nformatics and
Internet Cetrtificate for Teachers).

A nivel general Tamagocours es un juego serio educativo que sirve para el
entrenamiento de los futuros docentes universitarios en la formacion de habilidades y
competencias tecnoldgicas, requeridas para aprobar la certificacion del Ministerio de
Educacién de Francia en informatica e internet (Sanchez, 2013).

El juego consiste en una metafora de un Tamagotchi, al que el docente (jugador)

debe alimentar para que se mantenga con vida. Los alimentos son recursos
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pedagdgico-tecnolégicos legales (imagenes, sonidos, videos, articulos, publicaciones
para fines pedagdgicos, entre otros).

El juego se desarrolla por equipos, cuya misién consiste en criar a un
Tamagocours al proporcionarle recursos digitales que se utilizan en la institucion de
educacion. Ahora bien, la salud del Tamagocours dependera de los recursos que se
le proporcione. Los recursos pueden 0 no ser de uso gratuito, con o sin derechos de
autor. Lo ideal es que el Tamagocours se alimente de los recursos “legales” para asi
lograr respetar el marco de las excepciones del derecho de autor para la educacion.
El Tamagocours puede enfermar y hasta morir cuando es alimentado con recursos
que estan fuera del derecho de copyright. (Sanchez & Emin-Martinez, 2014).

En la Tabla 4.3, se presenta el andlisis del juego, segun los criterios definidos

enla Tabla 4.1.

Tabla 4. 3. Analisis del juego serio Tamagocours

Criterio Descripcion

Cx1 | Francia
Cx2 |Francés
Cx3 | Tamagocours es de acceso gratuito, requiere de registro en la pagina oficial.

Es gratuito pero de codigo cerrado, por tanto, el jugador no podré realizar cambios a nivel
de cédigo fuente.

Cx4

Cx5 | Tamagocours es una aplicacion web con registro de usuarios.

Aplicacion Web que soporta los navegadores tales como Google Chrome, Internet

Cx6 ) .
Explorer, Mozilla Firefox.

Tamagocours tiene como intensién pedagogica el entrenamiento docente en el desarrollo
Cx7 | de competencias en Tl e Internet, ademas, conocer la normativa o legislacion del copyright
en relacién al uso del material educativo.

Principalmente es de interaccion con otros. Sin embargo, el juego es multi-tenant® por lo
cual se puede jugar de forma individual o grupal.

Cx9 | Tamagocours ofrece ayuda a través de video tutoriales en idioma francés e inglés.

Cx10 | Esté dirigido exclusivamente para la poblacién docente de educacién superior en Francia.

Cx8

> El concepto de multi-tenant o multi-usuario se ‘“refiere a un principio de arquitectura de
software en donde una unica instancia de un producto de software corre en un servidor,
atendiendo a multiples organizaciones o clientes” (Bazan, 2015, p. 55). En nuestro caso, el
juego permite que dos 0 mas jugadores puedan conectarse en tiempo real a la aplicacién del
juego, donde cada jugador cuenta con total disponibilidad de los recursos, ademas, de
mantener su propio registro de actividades.
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Criterio

Descripcion

Cx11

El juego Tamagocours se ha utilizado durante varios afios con diferentes grupos de
docentes a nivel de educacién superior en Francia, en el 2013 se hicieron pruebas con dos
grupos de participantes. Entre el 2014 y 2015 se realizaron pruebas con 81 equipos
participantes.

Cx12

Se detectdé que tanto a nivel individual como grupal, los jugadores evidenciaron tres
estrategias de juego:

v" Primera - “estrategia de prueba y error”: los jugadores alimentaban los Tamagocours
sin tener el cuidado a las descripciones de los recursos, por tanto, de forma continua
fracasaban.

v" Segunda - “estrategia de eleccién controlada”: los jugadores alimentaban con mas
atencion al Tamagocours luego de haber comprobado las caracteristicas de los
recursos utilizados.

v' Tercera - “estrategia de juego colaborativo”: los jugadores en equipo discutian las
normas legales de derechos de autor relacionadas con cada uno de los recursos
seleccionados, con el propdsito de validar que la eleccién de recursos fuese la
correcta para asi poder ganar el juego.

El juego serio educativo Tamagocours permite activar la metacognicion del estudiantado.

Al inicio del juego, cada participante hace uso de su propio conocimiento explicito,
posteriormente, el mismo es compartido, analizado y discutido con el resto de los
companeros del equipo, como producto final, los autores indican que se obtiene
conocimiento significativo (Sanchez, Emin-Martinez, & Mandran, 2015), en este sentido se
fomentan competencias para la colaboracion entre docentes que luego pueden ser
trasladadas al estudiantado.

Cx13

Se utiliza la estrategia de ludificacion de asignacion de puntos y se extiende un certificado
de Tl e Internet. El juego permite guardar un registro digital por jugador y equipo en cada
sesioén, informacién que se utiliza luego para dar informacion o feedback.

JSEx2 NoviCraft

NoviCraft es un juego serio educativo 3D
multijugador  (multi-tenant) el cual fue
desarrollado en el 2008 por las companias
finlandesas LudoCraft Ltd. y TeamingStream Ltd.
El objetivo del juego consiste en potenciar a
través del entrenamiento la formacién de
competencias pedagdgicas en los jugadores a
través de la utilizacion y aplicacion de las TIC en

los procesos formativos.
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El juego permite potenciar especificamente las competencias relacionadas con
el trabajo en equipo, gestiéon y liderazgo. El juego desempefia un rol de plataforma y
herramienta para facilitar la innovacion, el entrenamiento y trabajo en equipo.

Se desarrolla en una isla virtual en la cual los jugadores se encuentran
prisioneros (isla carcel), y deben enfrentar guardas desagradables que les generan
una serie de tareas, entre ellas, cinco rompecabezas interactivos, para lo cual se
requiere de trabajar en equipo y de forma organizada, ya que es necesario
complementar diferentes tipos de habilidades para lograr resolver con éxito cada tarea
(trabajo colaborativo para lograr escaparse de la isla), cada vez que se resuelve
correctamente un rompecabezas, se recibe como premio que se abra una puerta que
los llevara a otro escenario, asi sucesivamente con los cinco rompecabezas
(Hakkinen, Bluemink, Juntunen, & Laakkonen, 2012).

El juego esta desarrollado para que los jugadores aprendan el significado y la

importancia de:

v’ Liderar y construir un ambiente psicolégicamente seguro, en el cual deben dar
y recibir ayuda.

Coordinar y orientar actividades para alcanzar las metas.

Compartir el conocimiento existente.

Trabajar en equipos, crear estrategias y tomar riesgos.

DN N NN

Planificar su trabajo y ejecutarlo de acuerdo con el plan.

El juego busca potenciar la comunicacién, el trabajo en equipo y liderazgo, bajo
un contexto cambiante, con personas que poseen diferentes tipos de actitudes y
habilidades, pero unidos para ejecutar acciones con el proposito de cumplir con las
metas propuestas que los llevaran finalmente alcanzar sus objetivos (aprendizaje
colaborativo) (Romero, Usart, & Ott, 2015).

En la Tabla 4.4, se presenta el andlisis del juego, segun los criterios definidos
enla Tabla 4.1.
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Tabla 4. 4. Analisis del juego serio NoviCraft

Criterio

Descripcion

Cx1

Finlandia, oficialmente Republica de Finlandia

Cx2

Finés e inglés

Cx3

NoviCraft es del tipo de acceso bajo pago, segin Petri Ahokangas, director ejecutivo de
TeamingStream, para el afio 2009 el precio del juego rondaba entre los €20.000 a 40.000
por costo de la licencia, la cual dependia del nimero de usuarios y tipo de organizacion
que la requeria (empresa privada, ONG, institucién educativa). (Holloway, 2009, para. 9).

Cx4

El acceso al cédigo fuente es cerrado, por tanto, el jugador no podrd realizarle cambios.

Cx5

NoviCraft es una aplicacion de escritorio.

Cx6

El juego se encuentra disponibles para ejecutarse en diferentes versiones del sistema
operativo Windows.

Cx7

La intension pedagdgica de NoviCraft consiste en potenciar, a través del entrenamiento, la
formacién de competencias pedagdgicas en los jugadores, especificamente las
relacionadas con el trabajo en equipo, gestion y liderazgo.

Cx8

Interaccion con otros (multi-tenant), sin embargo, por la teméatica del juego, se requiere de
la conformacion de equipos de jugadores.

Cx9

Soporte técnico, video tutoriales y manuales.

Cx10

Docentes y estudiantes a nivel de educacion superior.

Cx11

El juego se ha utilizado a nivel de educacion superior, tanto en Finlandia como en el Reino
Unido. Desde el 2011, se utiliza como herramienta didactica en los cursos de liderazgo
intercultural impartidos por la escuela de negocios de la de la Universidad Oulu, en la cual
se ha trabajado con participantes de diferentes partes del mundo (Asia, Europa, América
del Norte y América del Sur). Asimismo, a partir del 2013 el juego NoviCraft comienza a
ser utilizado en la poblacién estudiantil por parte de la escuela de negocios de la
Universidad de Leeds, tanto en las sedes ubicadas en Reino Unido como en Oulu en
Finlandia. Igualmente, en el 2013 la Escuela de Negocios y Economia de la Universidad
de Jyvéskyld comenz6 a utilizar NoviCraft a nivel de doctorado (170 estudiantes) y a nivel
docente (100 profesores).

Cx12

Segun los estudios realizados por diferentes universidades y, en particular los resultados
obtenidos por el Dr. Ahokangas, Director del departamento de Economia y Administracion
de Empresas de la Universidad de Oulu en Finlandia, se ha demostrado que el juego de
NoviCraft muestra resultados diferentes si se aplica de forma individual o en grupos, asi
como si se aplica en diferentes contextos culturales. Se evidencid que si existen
participantes de diferentes culturas en un mismo equipo, el grupo como tal, aprende mas
sobre el trabajo en equipo.

A nivel general, se demostré que la utilizacion del juego serio NoviCraft permitié que hubiese
un aumento de motivacion, de interés y compromiso por parte del estudiantado y futuros
docentes (Juzeleniene, Mikelioniene, Escudeiro, & Vaz de Carvalho, 2014).

Cx13

El juego utiliza la estrategia de ludificacién de asignacién de puntos y puertas que se abren
a un nuevo escenario como elemento de sorpresa y motivacion.
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Para la dimension pedagdgica se han presentado dos ejemplos de juegos que
permitieron ver como resultados la activacion de estrategias de negociacion,
metacognicion, la formacion de competencias pedagdgicas, conocimiento de la
normativa o legislacién del copyright (competencias relacionadas también con lo
legal) en relacion al uso del material educativo. Otro de los resultados es la
potencializacion del trabajo colaborativo (trabajo en equipo, gestion y liderazgo). En
la siguiente seccién se analiza la dimensién Social, Etica y Legal.

B. Dimensién -Social, Etica y Legal

Los juegos serios Spirits of Spring y Frecuency 1550 permiten a nivel general
a la poblacién docente y estudiantil conocer, adquirir, apropiarse y difundir a otras
personas conocimientos relacionados a los aspectos sociales, éticos y legales al
utilizar las TIC. Lo cual permite potenciar conocimientos acerca de la forma correcta,

cuidados y responsabilidades que se adquieren al utilizar las Tecnologias.

JSEx3 Spirits of Spring

El juego serio educativo Spirits of Spring fue
creado por la empresa de origen canadiense
Minority Media inc., empresa privada e
independiente  dedicada al desarrollo de
videojuegos para consolas, PC y Mac, asi como
plataformas de realidad virtual.

Spirits of Spring tiene como objetivo la

concientizacién de la poblacion a nivel general
(estudiantes y docentes) acerca de aspectos
sociales, éticos y legales del uso de las TIC, en este caso especifico, la prevencion
de la utilizacion de la tecnologia como medio para el bullying. Spirits of Spring es un
juego emocional animado en 3D donde el jugador tendra que enfrentarse a la
intimidacién, desde diferentes angulos o puntos de vista; el matén, la victima y el
espectador. El jugador debe emprender una guerra donde tiene que lidiar con
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personajes que representan a los acosadores, a los amigos verdaderos y la utilizacion

de herramientas como la empatia (OmniumGames, 2014).

El jugador debe tomar el rol del personaje principal que se llama Chiwatin (nativo

de una tierra mitica), el cual cuenta con un conejo y un 0so como los mejores amigos.

En esta tierra mitica se mantiene el equilibrio entre la primavera y el invierno mediante

el control de espiritus magicos. Chiwatin debe luchar contra los cuervos gigantes, los

cuales representan al bullying y que tienen como objetivo cazar a los amigos para

robarles sus espiritus y con ello, lograr que la primavera se pierda y que el invierno

sea eterno (OmniumGames, 2014).

En la Tabla 4.5, se presenta el andlisis del juego, segun los criterios definidos
enla Tabla 4.1.

Tabla 4. 5. Analisis del juego serio Spirits of Spring

Criterio

Descripcion

Cx1

Canada

Cx2

Francés, inglés, espafiol, aleman, italiano y portugués.

Cx3

Pago, aunque el tipo de acceso para este juego es de tipo pagado, el monto realmente es
simbdlico, ya que lo Unico que se requiere desembolsar para poder utilizar la aplicaciéon es
un monto de $1.99 usd (un délar con noventa y nueve centavos) por usuario.

Cx4

El acceso al cédigo fuente del juego Spirits of Spring es cerrado. Por ende, no se le puede
realizar modificaciones o adaptaciones.

Cx5

Este juego Unicamente esta disponible para dispositivos moéviles y solo los que poseen el
sistema operativo iOS. Por ello, podria limitar un poco el alcance o impacto con respecto
a cobertura y usabilidad por parte de los usuarios.

Cx6

El juego serio educativo Spirits of Spring se encuentra disponible para su respectiva
descarga desde la tienda de Apple Store (dispositivos con sistema operativo iOS), se
encuentra disponible la version 1.0.1 actualizada el 02 de octubre de 2014, el tamario del
archivo de descarga es de 856 MB. Requiere una actualizacién minima del sistema
operativo iOS 4.3 compatible con iPhone, iPad e iPod touch. La aplicacién requiere de los
permisos de ubicacion precisa (segun el GPS y la red), acceso completo a la red, controlar
la vibracion e impedir que el dispositivo entre en modo de suspensién.

Cx7

Este juego serio educativo tiene como propésito un aprendizaje emocional en el cual el
jugador debe hacer una concientizacién acerca de aspectos sociales, éticos y legales del
uso de las TIC, en este caso en particular, la intimidacién a través del bullying. El juego
permite a los usuarios conocer los derechos y cuidados que se deben tener para utilizar de
una forma eficaz las TIC, y, sobre todo, potencia el valor de la amistad y utilizaciéon de
competencias como la empatia.

Cx8

Spirits of Spring es de interaccion individual.
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Criterio

Descripcion

Cx9

Tanto la aplicacién como la ayuda se encuentran disponible en idioma francés, inglés,
aleman, italiano, portugués y espanol. Se ofrece soporte técnico via web, e informacion
general en distintas redes sociales.

Cx10

El juego esta destinado para ser utilizado principalmente por estudiantes, el cual contempla
personas que se encuentra a nivel de secundaria como a nivel inicial de la educacién
universitaria. Sin embargo, es interesante para que los docentes en formacion lo utilicen.

Cx11

El juego ha sido presentado y puesto a la disponibilidad por Apple en mas de 130 paises.
Segun comentarios libres que facilitan los usuarios en la web, se evidencia su utilizacion
en diferentes partes del mundo a nivel personal y familiar, en la primaria, secundaria y
educacion superior.

Cx12

No se han encontrado articulos académicos que den cuenta de resultados de utilizacion
del juego, por lo que se accedié6 a comentarios de los usuarios en la pagina oficial de
iTunes. Segun estos comentarios, se evidencia que su utilizacion en diferentes partes del
mundo ha sido satisfactoria, es un juego muy coherente con el objetivo propuesto, tanto
en el mensaje como en la parte grafica y multimedia (imagenes, animaciones, sonidos).

Cx13

Se utiliza la estrategia de asignacion de puntos.

JSEx4

Frecuency 1550

Frecuency 1550 es un juego serio educativo que
fue disenado por la Waag Society mediante el
Creative Learning Lab en Amsterdam en el 2005
y es distribuido por el Mobile Learning Academy.
El juego va dirigido a la poblacion estudiantil a
nivel de secundaria con el propédsito de que el
estudiantado conozca aspectos sociales y
culturales del pais, especificamente todo Ilo
relacionado con la historia medieval de la ciudad

de Amsterdam. El juego consiste en que el estudiantado debe tomar un rol de

peregrino. Se realiza de forma grupal (cuatro participantes por equipo) donde dos

estudiantes se ubicaran en la Sede HQ en De Waag y otros dos deben ir caminando

por las calles de Amsterdam (Apezteguia, Rapetti, Gordillo, & Challiol, 2014).

El

reto radica en encontrar la famosa “Sagrada Hostia”, la cual es una reliquia

especial asociada con “El Milagro de Amsterdam”. La reliquia ha desaparecido

misteriosamente y el alguacil sugiere un trato: él les dara acceso a la ciudadania,
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siempre que lo ayuden a recuperar la santa reliquia. Los estudiantes pueden caminar

libremente por la ciudad, ya que estaran conectados a la red para responder

preguntas o realizar desafios basados en tareas de localizacién mediante la utilizacion
del GPS (Waag-Society, 2017).

El juego se puede descargar directamente en idioma holandés desde el Creative

Learning Lab al utilizar el siguiente link: http://waag.org/nl/project/frequentie-1550 o

bien, en idioma inglés desde la Mobile Learning Academy a traves del siguiente link:

http://mobilelearningacademy.org/. En la Tabla 4.6, se presenta el analisis del juego,

segun los criterios definidos en la Tabla 4.1.

Tabla 4. 6. Analisis del juego serio Frecuency 1550

Criterio

Descripcion

Cx1

Amsterdam — Holanda.

Cx2

Neerlandés (Holandés) e inglés.

Cx3

Frecuency 1550 es de acceso pagado, se descarga una App para dispositivos moviles.
Segun consta en la pagina web oficial de Mobile Learning Academy
(http://mobilelearningacademy.org/pricing/), €l precio varia dependiendo del tipo de
acceso, por ejemplo, la anualidad de la licencia basica al mes de agosto del 2017 reporta
un costo de €2495 euros y la premium no registra precio por ser corporativa y bajo
demanda.

Cx4

Frecuency 1550 es de cddigo cerrado, por tanto, el cédigo fuente no esta disponible para
ser modificado por el usuario.

Cxb5

Frecuency 1550 esta disefiado Unicamente para aplicaciones moviles.

Cx6

Se obtiene mediante la adquisicion del App 7scenes. La descarga se puede realizar desde
Google Play y App Store, para ambos sistemas operativos se encuentra disponible la
versidn 2.2.5, actualizada al 13 de mayo de 2015, para dispositivos Android requiere de
una versién minima de sistema operativo de 2.3.3, el tamafo del archivo de descarga es
de 22.94 MB. Para el caso de dispositivos con el sistema operativo iOS se encuentra
disponible la versién 4.0.35, actualizada al 7 de julio 2015, requiere una actualizacién
minima del sistema operativo iOS 5.1.1 compatible con iPhone, iPad y iPod touch, el
tamano de descarga es de 34.9 MB. La aplicacién requiere de los permisos de ubicacién
aproximada (segun la red) y ubicacién precisa (segun el GPS y la red), acceso a
fotos/medios/archivos donde requiere leer el contenido de los dispositivos USB, modificar
o eliminar el contenido de almacenamiento USB. Con respecto a camara requiere tomar
fotografias y grabar videos, requiere ver conexiones wi-fi disponibles, acceso completo a
la red, controlar la vibracion e impedir que el dispositivo entre en modo de suspensién y
leer la configuracion de los servicios de google.

Cx7

El propésito principal de Frecuency 1550 es el aprendizaje de aspectos sociales
relacionados con la historia medieval de Amsterdam, ademas, potenciar la formacion de
habilidades tecnoldgicas a través del uso de diferentes dispositivos con tecnologia movil.
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Criterio Descripcion

Interaccién con otros, se juega en equipos. El juego es multi-tenant por lo cual se puede
jugar de forma grupal. Los usuarios interactian con el servidor central ubicado en De Waag
para que les envie informacién al videoteléfono. Ademas, se da una interaccién sincrénica
entre participantes, ya que desde un dispositivo movil los usuarios pueden enviar a otros

Cx8 dispositivos "ratas medievales virtuales" (una bomba virtual) que hacen que la pantalla del
teléfono inteligente de la otra persona tome un color blanco, y por lo tanto deshabilita el
uso de ese teléfono de forma temporal. Asimismo, se encuentra en constante interactividad
de tipo sincronica con el servidor principal.

Cx9 El juego serio educativo Frecuency 1550 ofrece a los usuarios ayuda a través de tutoriales,

videos, manuales en el idioma inglés y holandés.

Estudiantes de secundaria. Aunque se ve la perspectiva de uso por parte de docentes para
Cx10 |conocer dinamicas ludicas para abordar aspectos sociales a través de TIC (en particular
usando dispositivos méviles).

Durante el 2007 el juego fue probado con estudiantes de 10 centros educativos de
Amsterdam. El juego tuvo tanto éxito y aceptacion que en el 2008 se le otorgd un premio
Cx11 | “Spin” por ser el mejor juego en su categoria (juego movil urbano). Desde entonces,
Frecuency 1550 se encuentra disponible para los centros educativos a través de Creative
Learning Lab y de la pagina oficial de la Mobile Learning Academy.

Investigadores de la Universidad de Amsterdam y la Universidad de Utrecht realizaron
estudios con el propésito de demostrar el impacto real del juego en el aprendizaje de los
Cx12 |estudiantes. Se obtuvo como resultado que los estudiantes que participaban en el juego,
recordaban con mayor exactitud y precision las lecciones de historia, mejor que los
alumnos que habian aprendido el plan de estudios de una manera tradicional.

Cx13 | Se utiliza la estrategia IGdica de asignacién de puntos.

En la dimensién Social, Etica y Legal se han presentado dos ejemplos de
juegos que permitieron obtener como resultados la formacién de competencias
sociales, éticas y legales relacionadas al uso que le brindan a las TIC. Ademas, se
evidencia que los juegos analizados potencian la activacion de la metacognicion
(reflexién sobre las propias estrategias y emociones puestas en juego para alcanzar
superar las barreras encontradas) y la memoria. En la siguiente seccién se analiza la

dimension técnica.

C. Dimension -Técnica

En esta subseccidén se abordan juegos serios cuyo objetivo caracterizante se
relaciona con la dimensién técnica. Los juegos serios Cisco Packet Tracery GSD Sim

ofrecen al profesorado y estudiantado la oportunidad de adquirir competencias
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tecnoldgicas asociadas a las TIC, al desarrollar nuevas habilidades y destrezas
durante el aprendizaje permanente y continuo en cuanto a hardware y software que
les sirven de apoyo en su quehacer académico y profesional. Tal como se describe a

continuacién en la subseccién correspondiente de analisis de estos dos juegos.

JSEXx5 Cisco Packet Tracer

Cisco Packet Tracer es un juego serio educativo
de simulacion utilizado para el entrenamiento y el
aprendizaje técnico, de forma visual e interactiva
desarrollado por Cisco Systems para ser utilizado
principalmente en la Cisco Networking Academy,

el cual es un programa o0 academia

de responsabilidad social corporativa de Cisco
(Cabarkapa, 2015). Cisco Packet Tracer tiene
como objetivo promover el desarrollo de competencias tecnoldgicas, directamente en
el area de las tecnologias de informacion, permitiendo al usuario entrenarse y
experimentar con el comportamiento de las redes de datos a través de la simulacion,
el juego y la tutoria (Frezzo, Behrens, Mislevy, West, & DiCerbo, 2009).

Cisco Packet Tracer permite al usuario ingresar en un ambiente de simulacion,
en el cual puede crear topologias fisicas y légicas de una red, para ello, el usuario
debe arrastrar los dispositivos (switches, routers, PC’s, teléfonos, puntos de acceso
inaldmbricos, enlaces y aplicaciones, entre otros) al area de configuracién, donde
debe poner en practica los conocimientos previos en configuracion, o bien, iniciarse
en este ambito. Ademas, es una aplicacion que combina experiencias realistas de
simulacion y visualizacién, creacién de actividades y evaluaciones complejas,
principalmente, potencia el desarrollo de competencias tecnoldgicas, asi como de
colaboracion, y de trabajo en equipo entre multiples usuarios (Janitor, Jakab, &
Kniewald, 2010).

Una vez que el usuario ha configurado los dispositivos, puede observar en una
simulacion como se realiza el envio de los paquetes por toda la red, ademas, de
permitir realizar un analisis del contenido de cada paquete que viaja entre las distintas
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capas. Ademas, para observar la simulacion se puede elegir entre el modo de tiempo

real o simulado. El modo de tiempo real o de simulacion se utiliza para crear

Topologias de red y simular procesos dentro de la topologia creada. El juego tipo

simulador se encuentra disponible para ser utilizado por instituciones educativas y

personas en todo el mundo. En la Tabla 4.7, se presenta el analisis del juego, segun

los criterios definidos en la Tabla 4.1.

Tabla 4. 7. Analisis del juego serio Cisco Packet Tracer

Criterio

Descripcion

Cx1

Estados Unidos (EEUU).

Cx2

Espafiol, inglés, ruso, aleman, francés y portugués.

Cx3

Cisco Packet Tracer es de tipo de acceso gratuito, Gnicamente se requiere de registrarse
en la pagina oficial de la academia de Cisco, sin embargo, se puede descargar sin
registro desde cualquier aplicacién que se utiliza para la descarga de software.

Cx4

Cisco Packet Tracer es de cédigo cerrado, esta disponible para ser utilizado por toda la
comunidad docente y estudiantil del mundo, pero no se permite el acceso a su cddigo
fuente para ser modificado.

Cx5

Cisco Packet Tracer puede ser utilizado como aplicacion de escritorio, asi como mévil.
Lo anterior, permite un mayor impacto en cuanto a cobertura de usuarios.

Cx6

Con respecto a dispositivos méviles, la aplicacion de Cisco Systems, Inn., puede ser
descargado y actualizado desde Google Play Store (dispositivos con sistema operativo
Android) 'y, App Store (dispositivos con sistema operativo iOS).
Para ambos sistemas operativos se encuentra disponible la version 2.1, la cual fue
actualizada para dispositivos iOS el 10 de octubre de 2016. En el caso de Android la
actualizacién se realizé el 18 de octubre de 2016. Para dispositivos Android requiere de
una version minima de sistema operativo de 4.2, el tamarno del archivo de descarga es
de 39.04 MB. Para el caso de dispositivos con el sistema operativo iOS se requiere una
actualizacién minima del sistema operativo iOS 8.0 compatible con iPhone, iPad y iPod
touch, el tamafo de descarga del archivo es de 82.8 MB. La aplicacién requiere de los
permisos de acceso a fotos/medios/archivos donde solicita leer el contenido de los
dispositivos USB, modificar o eliminar el contenido de almacenamiento USB, requiere
ver conexiones y acceso completo a la red. El juego cuenta con versiones disponibles
para ejecutarse en sistemas operativos de Windows y GNU/Linux. Aln no se encuentra
disponible una versién directa para Mac OS, sin embargo, se puede instalar en Mac OS,
si se instalan otras herramientas de empaquetado tal como Xquartz o WineSkin.

Cx7

El objetivo principal del juego tipo simulador es entrenar al usuario y potenciar el
desarrollo de habilidades en configuracién de redes, dispositivos de comunicacion y
mejoramiento y formacién de competencias tecnoldgicas y trabajo colaborativo.
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Criterio

Descripcion

Cx8

Cisco Packet Tracer es de interaccién con otros, a partir de la versién 5.0 se permite la
interactividad y el trabajo colaborativo entre varios usuarios, donde varias personas
desde cualquier parte del mundo pueden crear una gran y Unica topologia para simular
una red de trabajo, la cual sera configurada de forma conjunta, colaborativa y creativa,
o bien, cada participante puede hacerse responsable de su propia parte de la topologia
y competir para demostrar quien logra completar la configuracién de forma exitosa y en
el menor tiempo posible, donde “la competencia multiusuario hace que todo el proceso
de aprendizaje sea mas agradable y emocionante’ (Janitor et al., 2010, p. 354).

Cx9

Cuenta con variedad de materiales y recursos orientados a brindar ayuda al usuario,
tales como tutoriales, videos y manuales en diferentes idiomas.

Cx10

Todo publico interesado en experimentar con el comportamiento de la red.

Cx11

Cisco Networking Academy se encuentra presente en muchos paises del mundo,
ademas, el juego como tal, se puede utilizar libremente en todo tipo de organizaciones,
sean estas educativas u organizaciones en general. Principalmente, se utiliza para el
entrenamiento en el ambito de educacion superior, secundaria y, en la formacion técnica.
A nivel de educacion superior, Cisco Packet Tracer es utilizado por la Universidad
Técnica de KoSice en Eslovaquia, en la cual se ha utilizado durante varios afios las
versiones 4.0 e inferiores y, es a partir del 2009 que se comienza a utilizar la versién 5.0
porque ofrece la opcion de multi-usuario, trabajo colaborativo y creativo (Janitor et al.,
2010). Por otra parte, un grupo de docentes e investigadores del departamento de
Informatica de la Universidad Técnica de Cluj-Napoca en Rumania, desarrollaron un
médulo que integra Cisco Packet Tracer con Moodle para potenciar estrategias de e-
learning. El mddulo se llamé “PTActivity”, el cual tiene la posibilidad de mejorar aun més
la ensefanza en red y la experiencia de aprendizaje (Petcu, lancu, Peculea, Dadarlat, &
Cebuc, 2013).

Cx12

Universidad Técnica de KoSice realizdé una investigacion acerca de los beneficios que
brindaba a la poblacién estudiantil y docente el utilizar las versiones superiores a 5.0 de
Cisco Packet Tracer, donde el 95% de los estudiantes encuestados indicaron utilizarlo
para adquirir destrezas y habilidades practicas en la configuracién de redes. El 75% de
los encuestados indicaron utilizarlo minimo una vez a la semana en sus casas. Y el 90%
indic6 ser una herramienta Util para cubrir sus necesidades de aprendizaje. Por su parte,
el profesorado indicd utilizar Cisco Packet Tracer para entrenarse, mantenerse
actualizados y, para elaborar trabajos y evaluaciones a los estudiantes, ya que a partir
de la versién 5.0 se incorpora o integra un asistente que permite evaluar las actividades
de una forma mas rapida y automatica, en la cual se le asigna puntaje a las actividades
realizadas. Ademas, se obtuvo como resultado general que Cisco Packet Tracer es un
software de ensefanza y aprendizaje con caracteristicas innovadoras que ayudan a los
estudiantes y profesores a colaborar, resolver problemas y aprender conceptos en un
entorno social atractivo y dinamico. Hace la ensenanza y el aprendizaje de la tecnologia
de redes mas facil y més agradable con un entorno de simulacion de red multiusuario
(Janitor et al., 2010). EI médulo “PTActivity”, permite la integracién de una plataforma de
e-learning con una herramienta de simulacién de red, ademas, ofrece un Feedback
automatico tanto para el estudiantado como para el profesorado, ayuda a los usuarios
en el proceso de aprendizaje y al profesor en el curso de formacion y, por tltimo, mejora
la comunicacién entre el profesor y el alumno (Petcu et al., 2013).

Cx13

Se utiliza la estrategia lidica de asignacion de puntos y feedback.
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JSEx6 GSD Sim

GSD Sim es un juego serio educativo de
simulacién desarrollado por un grupo de cuatro
investigadores (Tom Mason, Kevin Farrell, Miles
McGuire y Ross McKinley) del “Centro de
Investigacion de Ingenieria de Software de
Irlanda”. El objetivo de GSD SIM consiste en
potenciar las habilidades de los jugadores en el

desarrollo de software global (GSD, Global
Software Development). GSD Sim surge debido a
que en la actualidad el desarrollo de software presenta una serie de problemas o
inconvenientes, mismos relacionados con los cambios frecuentes en los
requerimientos de los usuarios y, a la poca claridad del verdadero problema a resolver
con el desarrollo del software. Aunado a estos inconvenientes, existen otras
complejidades o barreras adicionales para el desarrollo de software, tales como
barreras geograficas, las diferencias de zona horaria y las brechas linguisticas y
culturales. De forma conjunta, a todas esas barreras se les conoce como "distancia
global", ya que dificultan o impiden las reuniones, sesiones y la comunicacion del
equipo de trabajo, aun y cuando se encuentren en un mismo lugar fisicamente.

GSD Sim permite a los jugadores experimentar los problemas de GSD, ya que
permite simular roles de directores de proyectos, donde deben liderar un proyecto de
desarrollo de un software distribuido a nivel mundial. Los jugadores deben armar
equipos de trabajo y asignar subgrupos en diferentes partes del mundo (paises y
continentes), quienes tendran la tarea de desarrollar médulos que comprenden el
producto de software final.

El objetivo del juego consiste en que cada equipo debe maximizar los beneficios;
reducir costos y aumentar los ingresos. Si bien el juego puede orientarse mas a
docentes vinculados al mundo de la informatica, podria usarse en general para la
toma de decisiones técnicas de costos y tiempos. Por lo tanto, un jugador puede
externalizar el desarrollo a un lugar de bajo costo en el esfuerzo de ahorrar dinero.
Otro jugador podria contratar a desarrolladores de alta productividad en una ubicacién
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de alto costo, con el fin de terminar el proyecto antes de lo previsto y, por tanto,
obtener ingresos adicionales.

A cada jugador se le asigna un presupuesto, para contratar a los
desarrolladores. Si los costos de desarrollo exceden el presupuesto, se aplicara una
penalizacidon del 25% a los costos, por encima del limite presupuestario. Ademas, si
el proyecto se entrega tarde, el total de ventas se reduce cada mes después de la
fecha limite. Sin embargo, si el proyecto se completa con anticipacion, se afaden
meses de ingresos adicionales. Al haber asignado los desarrolladores y médulos a
las ubicaciones, comienza la simulacion. El jugador tendra que hacer frente a los
problemas que surgen (caida de sitios, médulos que no se integran de la forma
correcta, fallas en los médulos durante las pruebas, errores en el despliegue de
mddulos, médulos que no cumplen con los requisitos, entre otros). GSD Sim permite
a los estudiantes experimentar de una forma entretenida las dificultades que implica
el GSD desde el punto de vista de un gerente de proyecto, en un tiempo mucho mas
corto y a un costo menor que un proyecto de GSD real. GSD Sim tiene el potencial
de reforzar la instruccién conceptual con aprendizaje practico en una fraccién del
tiempo y el costo que seria necesario para ejecutar un verdadero proyecto de software
distribuido (Noll, Beecham, & Richardson, 2010) (Noll et al., 2014).

En la Tabla 4.8, se presenta el analisis del juego, segun los criterios definidos
enla Tabla 4.1.

Tabla 4. 8. Analisis del juego serio GSD Sim

Criterio Descripcion

Cx1 Irlanda

Cx2 |Inglés

Cx3 | GSD Sim es de tipo de acceso gratuito.

El acceso al cédigo fuente es cerrado. La aplicacion esté disponible para ser utilizado por
Cx4  |toda la comunidad docente y estudiantil del mundo desde el link http:/proisis.lero.ie/gsd-
sim/ pero su codigo fuente no esta disponible para ser modificado.

Cx5 | GSD Sim es una aplicaciéon web.

Aplicacion web que soporta los navegadores tales como Google Chrome, Internet Explorer,

Cx6 . .
Mozilla Firefox.
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Criterio Descripcion

GSD Sim tiene como intension pedagdgica el entrenamiento de estudiantes en el desarrollo
Cx7 de competencias o habilidades en el desarrollo de software global. Ademas, reforzar la
instruccion conceptual con aprendizaje practico en una fracciéon del tiempo y el costo que
seria necesario para ejecutar un proyecto de software distribuido.

Interaccién con otros, se juega en equipos. El juego es multi-tenant por lo cual se puede
jugar de forma grupal.

Cx9 | GSD Sim ofrece ayuda a través de tutoriales en idioma inglés.

Cx8

GSD Sim est4 dirigido al entrenamiento de la poblacion estudiantil de educacién superior
cxi0 |€n Irlanda, sin embargo, puede ser utilizado libremente desde cualquier parte del mundo y
por cualquier persona con deseos de adquirir conocimientos relacionados a la
administracion de proyectos.

El juego se ha utilizado para el entrenamiento de estudiantes universitarios en la
Cx11 | Universidad Trinity College y la Universidad de Limerick, ambas en Irlanda. Ademas de
otras universidades alrededor del mundo (Noll et al., 2010), (Noll et al., 2014)

Se evidencio que el juego es entretenido y que permite realizar una integracién entre los
conocimientos conceptuales con el aprendizaje practico. GSD Sim permite a los usuarios
experimentar y vivenciar los problemas dificultades que se pueden presentar en el
Cx12 |desarrollo global de software, dificultades que son analizadas desde el punto de vista de
un gerente de proyecto, en un tiempo mucho mas corto y con un menor costo que un
proyecto real de GSD, ademas, puede verse como la distancia y la cultura afectan la
colaboracién (Clear et al., 2016).

Cx13 Se utiliza la estrategia de ludificacién de asignacién de puntos y la asignacién de dinero
virtual.

En la dimension Técnica se han presentado dos ejemplos de juegos de
entrenamiento, cuyos resultados han sido el desarrollo de destrezas en configuracion
de dispositivos y en el desarrollo de sistemas globales, con aspectos técnicos
relacionados a tomar decisiones respecto a manejo de tiempos y costos (aplicables
en diferentes disciplinas y para la vida en general) y que también se podrian asociar
a la dimension de Gestién. Ambos juegos, permiten el mejoramiento de habilidades y
destrezas, formacién de competencias tecnoldgicas, trabajo colaborativo y la
retroalimentacion (feedback). En la siguiente seccidon se analizan ejemplos asociados
a la dimension de gestion.

D. Dimension - Gestion

RollerCoaster Tycoon es un juego serio de gestion que permite adquirir
competencias en el area del pensamiento estratégico y toma de decisiones. El juego
es de utilidad tanto para los profesores como para los estudiantes, ya que permitiria
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adquirir conocimientos que se pueden poner en practica para apoyar al centro

educativo en su mejoramiento continuo.

JSEX7 RollerCoaster Tycoon Touch

RollerCoaster Tycoon es un grupo de
“o‘\ercnaSte" videojuegos serios creados por Chris Sawyer;
‘000“ TOUCH famoso desarrollador de videojuegos de
nacionalidad Escocesa. El grupo de videojuegos

RollerCoaster Tycoon tienen como obijetivo
general el entrenamiento en el area de gestion,

especificamente, en el desarrollo del

pensamiento estratégico y las habilidades de
planificacion (Romero & Turpo, 2012).
Recientemente, en febrero de 2017 Chris Sawyer, en conjunto con la compania
canadiense Nvizzio Creations Inc., lanzaron la versidn mas reciente de este grupo de
videojuegos, el cual se ha denominado RollerCoaster Tycoon Touch, caracterizado
por ser de simulacion con graficos en 3D, sistema de personalizacién a todo color,
exclusivo para aplicaciones maviles y, principalmente, se destaca por ser de tipo Free-
To-Play. El videojuego ha sido distribuido por todo el mundo por la empresa
estadounidense Atari Interactive, Inc.

El juego le asigna a cada jugador un area o espacio propio en el cual debe
construir un parque tematico (parque de diversiones), para ello, se deben desarrollar
habilidades de gestion, tal como planeamiento estratégico, planificacién, manejo de
inversiones, administracion de los recursos econdémicos (dinero), deteccion de
necesidades y requerimientos, entre otros.

El jugador tendra que planificar muy bien el area y los recursos, ya que debe
invertir para poder construir un parque para satisfacer a los clientes, en el cual debe
elegir entre mas de 100 diferentes atracciones, decoraciones, senderos, restaurantes

y tiendas.
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En resumen, se debe crear, gestionar y hacer crecer un parque exitoso
manteniendo los niveles de satisfaccion de los visitantes sobre las actividades, el valor
del parque, los ingresos y las decoraciones de los parques.

En la Tabla 4.9, se presenta el andlisis del juego, segun los criterios definidos
enla Tabla 4.1.

Tabla 4. 9. Analisis del juego serio RollerCoaster Tycoon Touch

Criterio Descripcion

Cx1 Canada

Cx2 |Inglés, francés, italiano, aleman, espafiol, neerlandés (holandés), portugués, ruso y sueco.
Cx3 | RollerCoaster Tycoon Touch es tipo de acceso gratuito.

Cx4 | El acceso codigo fuente es cerrado, por tal razdn no se le puede realizar modificaciones.

Cx5 | El videojuego estéa dirigido para ser utilizado como una aplicacion movil.

La descarga de la aplicacién de RollerCoaster Tycoon Touch se puede realizar desde las
tiendas de Google Play (dispositivos con sistema operativo Android) y App Store
(dispositivos con sistema operativo iOS). Para los dispositivos Android se encuentra
disponible la versién 1.7.45 actualizada al 02 de agosto de 2017. Ademas, se requiere de
una version minima de un sistema operativo de 4.4 o superior y, el tamafio del archivo de
descarga es de 147 MB. Para el caso de dispositivos con el sistema operativo iOS se
encuentra disponible la se encuentra disponible la versién 1.13.1 actualizada al 02 de
agosto de 2017, la cual requiere una actualizacién minima del sistema operativo iOS 9.0 o
superior compatible con iPhone, iPad y iPod touch, el tamafio del archivo de descarga es
de 312 MB.

Cx7 Entrenamiento en destrezas de gestion, especificamente, potenciar el pensamiento
estratégico y las habilidades de planificacion.

Cx8 Es de interaccién individual.

Cx6

Cx9 Preguntas frecuentes, tutoriales escritos, tutor durante el juego que le indica qué hacer en
cada tarea, consultas/respuestas en redes sociales y soporte técnico.

Debido al objetivo del juego, no se registra un publico meta en especifico, lo cual lo hace
interesante porque puede ser utilizado tanto a nivel educativo como organizacional y de
forma particular. El juego principalmente busca potenciar la formaciéon de competencias
Cx10 |relacionadas al pensamiento estratégico y a la adquisicion de habilidades de planificacién.
Dichas competencias son requeridas por el personal docente acorde a las dimensiones
establecidas por el Ministerio de Educacion de Chile, por tal razén, puede ser utilizado con
el profesorado.

El juego registra mas de 6.2 millones de descargas y 500.000 usuarios activos de forma
diaria. Es utilizado en diferentes niveles educativos (secundaria y educacion superior) y de
forma libre por cualquier usuario interesado en descargarlo. Con respecto al uso
Cx11 |académico, se evidencia la utilizacion de la version RollerCoaster Tycoon 3 en la
Universidad Drexel en Filadelfia, Pensilvania, Estados Unidos (Foster, 2011). Sin embargo,
la versién reciente (febrero 2017) llamada RollerCoaster Tycoon Touch no registra ain
articulos académicos que demuestren su utilizacién en el &mbito académico.
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Criterio Descripcion

Aroutis Foster, docente e investigador de la Universidad Drexel en Filadelfia, Pensilvania,
Estados Unidos, realizd una investigacion que consistié en que durante 2 horas al dia, 2
veces por semana, durante 7 semanas, un grupo de 30 estudiantes de la Universidad
Drexel debia jugar RollerCoaster Tycoon 3. Como resultado obtuvo que el juego serio
RollerCoaster Tycoon 3 potencia la formacion de competencias tecnoldgicas y de gestion
Cx12 | (liderazgo, pensamiento estratégico, planificacién, entre otras) (Foster, 2011). Ahora bien,
para la version més nueva llamada RollerCoaster Tycoon Touch, la cual fue lanzada al
publico recientemente en el mes de febrero de 2017, no se han encontrado articulos
académicos que den cuenta de resultados de utilizacion del juego, por lo que se accedi6 a
comentarios de los usuarios en las paginas oficiales de iTunes y Google Play Store. Segun
estos comentarios, el juego ha sido catalogado como exitoso, entretenido y motivador.

Asignacién de porcentajes de avances, asignacion de monedas por cada tarea
completada, bonos de cartas, desbloqueo de niveles y mensajes de felicitacion.

Cx13

En la dimension de gestion se presentod el juego serio RollerCoaster Tycoon
Touch el cual permite obtener como resultado el entrenamiento de los jugadores en
diferentes destrezas y competencias de gestién, tales como el pensamiento
estratégico, liderazgo, comunicacién asertiva, formacion de habilidades en
planificacion, entre otras. En la siguiente seccion se analiza la dimensién de desarrollo

profesional.

E. Dimension — Desarrollo Profesional

A nivel de desarrollo profesional, los juegos serios AstroCodigo y RITA ofrecen
al profesorado y estudiantado la opcién de actualizarse en el ambito tecnolégico,
especificamente adquirir nuevas competencias relacionadas al area de la
programacion, y al desarrollo del pensamiento computacional, que permite generar
competencias en la resolucion de problemas, la abstraccion, la busqueda de patrones,

entre otras.
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JSEx8 AstroCddigo

AstroCodigo es un juego serio educativo que fue
creado con el objetivo de acercar a los jovenes a
los conceptos basicos de programacién. Fue
desarrollado por los estudiantes Javier Bione y
Pablo Miceli como proyecto final de tesis para
alcanzar los grados de Licenciatura en Sistemas

y Licenciatura en Informdtica, respectivamente.

La investigaciéon fue dirigida por la Dra. Cecilia
Verbnica Sanz y Lic. Verbnica Artola, como
Asesora Profesional, todos de la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional
de La Plata (UNLP), Buenos Aires, Argentina.

AstroCaodigo le plantea al jugador una tematica relacionada a la ciencia ficcién,
en la cual el participante toma el rol de un astronauta argentino con conocimientos en
programacion, el cual es enviado al espacio con la misién de explorar una gama de
diferentes planetas.

El juego le permite al usuario realizar dos tipos de actividades, una que se
vincula con el Modo Historia, en donde se realizan movimientos libres y en primera
persona por los planetas, donde debe enfrentar dos tipos de desafios; uno
relacionado a los escenarios de programacién mediante la construccién de algoritmos
que le permitan a los robots del astronauta resolver el desafio que se le ha propuesto
(con esta actividad se busca abordar el tema de las secuencias de instrucciones y
estructuras de control, algoritmia en general) y, otro relacionado a misiones
secundarias en las cuales el robot debe responder a preguntas concretas tipo multiple
choice. Ademas, AstroCaodigo, permite al jugador disefiar sus propios escenarios que
pueden ser utilizados en el Modo Personalizado del juego, esta opcién facilita la
personalizacion del trabajo con escenarios de programacién, siendo los docentes y
los jugadores en general los que creen sus propios desafios. El juego se encuentra
disponible para la descarga e instalacion desde http://www.astrocodigo.com/

En la Tabla 4.10, se presenta el analisis del juego, segun los criterios definidos
enla Tabla 4.1.
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Tabla 4. 10. Analisis del juego serio AstroCodigo

Criterio

Descripcion

Cx1

Argentina.

Cx2

Espafiol.

Cx3

AstroCadigo es del tipo de acceso gratuito, Unicamente se debe crear un registro en linea
para poder acceder a la descarga de la aplicacion.

Cx4

El acceso al cédigo fuente es cerrado, por tanto, el jugador no podrd realizarle cambios.

Cx5

AstroCédigo es una aplicacién de escritorio con un registro de usuario mediante el acceso
a la web oficial del juego, desde la cual se debe realizar un registro para lograr descargar
la aplicacién. Ademas, desde la web oficial se permite la generacion de escenarios y el
llevar un control del puntaje para establecer el ranking por jugador.

Cx6

Aplicacién de escritorio disponible para ejecutarse o “correr” en sistemas operativos de
Windows, Linux y MacOsX.

Cx7

La intension pedagdgica de AstroCédigo radica principalmente en intentar acercar a los
jovenes a los conceptos basicos de la programacion.

Cx8

El juego es totalmente individual, interesa capturar el avance formativo, percepciones y
experiencias individuales de cada jugador.

Cx9

Tutoriales y guias en idioma espanol.

Cx10

El juego serio educativo AstroCddigo fue disefiado para ser utilizado con un publico joven
(estudiantes), el cual contempla personas que se encuentra a nivel de secundaria como a
nivel inicial de la educacion universitaria. Sin embargo, puede ser utilizado por los docentes
para el desarrollo de competencias relacionadas al pensamiento computacional y para el
desarrollo creativo de problemas a través de escenarios personalizados.

Cx11

Se han realizado pruebas informales y formales, las pruebas informales se realizaron
varias veces durante la elaboracion del juego, para este tipo de pruebas se contoé con la
participacion del equipo desarrollador y tutores. Posteriormente, se realizé la prueba
formal, en las cuales participaron 10 personas jovenes (de secundaria e inicios de
educacion universitaria). La prueba formal consistié en una sesion de juego, al concluirse
la sesion se aplicé una encuesta, la cual fue elaborada en dos secciones; una primera arte
enfocada en la experiencia del juego y una segunda parte enfocada en capturar la
motivacion manifestada por cada uno de los jugadores, para ello, se utilizé el instrumento
denominado Intrinsic Motivation Inventory (IMI) (Bione, Miceli, Sanz, & Artola, 2017a).
También se ha presentado en diferentes eventos académico tecnolégicos como en el
marco del Xl Congreso TE&ET2017 (Bione, Miceli, Sanz, & Artola, 2017b) y en la Expo
Universidad 2017 (UNLP, 2017); la cual es una actividad que se realiza de forma homologa
en otras universidades a nivel internacional, tal como la Feria Vocacional de la Universidad
de Costa Rica (UCR), Costa Rica (UCR, 2017).

Cx12

Se evalud la utilidad del juego a nivel educativo y, se obtuvo como resultado que el 90%
de la poblacion encuestada, le parecié muy util y un 10% bastante Gtil (Bione et al., 2017a).
A nivel general se evidencio que el publico participante se intereso en el juego y que les
resulté muy motivador.

Cx13

El juego utiliza la combinacién de varias estrategias de ludificacion, cada vez que el jugador
avanza de escenario obtiene una insignia diferente, al completarse un nivel se le otorga
como premio un nuevo robot, al finalizar cada sesion de juego, se registra en el sitio web
oficial su puntaje obtenido (varia de las insignias obtenidas) y ranking.
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JSEx9 RITA (Robot Inventor to Teach Algorithms)

RITA fue desarrollado por la estudiante y docente
Vanessa del Carmen Aybar Rosales como
proyecto final de tesis para alcanzar el grado de
Licenciatura en Informatica. La investigacion fue
dirigida por la Lic. Claudia Queiruga y Lic. Claudia
Banchoff, como Co-Directora, todos de Ila
Facultad de Informatica de la Universidad
Nacional de La Plata (UNLP), Buenos Aires,
Argentina.

RITA es un juego serio educativo que fue disefiado e implementado para que sea
utilizado y jugado por cualquier usuario interesado en incursionar en el tema de la
programacioén. El objetivo principal de RITA se fundamenta en que los usuarios
interesados en aprender a programar, logren centrarse la atencion en la légica de la
programacion, y la algoritmia. Esto podria ser de utilidad en la formacién de docentes
en competencias relacionadas a la resolucion de problemas que se relaciona con la
dimensién profesional.

El usuario al interactuar con RITA, de forma simultanea se familiariza y
adquiere competencias basicas en programacién, programacién orientada a objetos
y conocimientos del lenguaje Java. Ahora bien, RITA utiliza para la creaciéon de
algoritmos la técnica de programacion en bloques. Con la creacién de los algoritmos
se realiza para la programacion de robots que puedan pelear en un campo de batalla,
y se obtiene un robot ganador al analizarse cual fue el robot que utilizé la mejor
estrategia de combate, para ello. RITA es capaz de generar un codigo fuente en Java
en el momento en que el usuario va creando la estrategia durante el armado de los
bloques, asimismo, brinda la opcién de compilar a bytecode y disparar la ejecucion
contra otros robots. “RITA es una aplicacion de cddigo abierto, escrita en Java y
construida integrando OpenBlocks y Robocode” (Aybar, Queiruga, & Banchoff, 2012,
p. 1). RITA incorpora soporte para internacionalizacién de modo que pueda ser

traducido a otros idiomas (Queiruga et al., 2016, p. 4).

Pagina | 70



UNIVERSIDAD
NACIONAL
DE LA PLATA

Facultad de .
INFORMATICA

En la Tabla 4.11, se presenta el andlisis del juego, segun los criterios definidos
enla Tabla 4.1.

Tabla 4. 11. Analisis del juego serio RITA

Criterio

Descripcion

Cx1

Argentina.

Cx2

Espafiol.

Cx3

RITA es acceso gratuito. No existe costo alguno para su utilizacion.

Cx4

El acceso al cddigo fuente es abierto, por tanto, el jugador, organizaciones o instituciones
de educacién podrian realizar cambios a nivel de codigo fuente para adaptar el juego a
sus propositos y requerimientos.

Cx5

RITA es una aplicacion de escritorio, se utiliza mayormente a través de una Netbook;
debido a su bajo costo y facil portabilidad. “La distribucion de RITA consiste en dos
archivos, un archivo install.bat y otro RitaSetup.jar. El archivo install.bat es el instalador
de R.I.T.A. El instalador de RITA fue generado usando la herramienta de codigo abierto
IzPack” (Aybar et al., 2012, p. 82).

Cx6

Actualmente RITA esta disponible para Windows XP y superior, diferentes distribuciones
de Linux (Huayra, Ubuntu y Lihuen) y en las Netbooks del Plan Nacional Conectar
Igualdad (Argentina), computadoras utilizadas para la realizacion de las experiencias en
las escuelas secundarias.

Cx7

La intension pedagogica de RITA consiste principalmente acercar a los estudiantes de
escuelas secundarias a la programacion desde un enfoque innovador.

En la cual la programacion favorece el pensamiento computacional. “El pensamiento
computacional promueve el pensamiento analitico, sistematico, fomenta la creatividad y
el trabajo colaborativo” (Queiruga et al., 2016, pp. 1-2).

Cx8

El juego es totalmente individual, ya que interesa capturar el codigo elaborados para
cada robot por parte de cada uno de los estudiantes para asi poder evaluar la
complejidad de los algoritmos programados.

Cx9

Todos los bloques disponibles en RITA poseen ayuda descriptiva acerca de su
funcionalidad en espariol.

Cx10

Estudiantes y docentes de secundaria en Argentina, especificamente con las escuelas
que el proyecto tiene convenio, a saber: --E.E.S.T. N°2 “Ing. Emilio Rebuelto” de Berisso.
--E.E.S.T. N3 “Domingo Faustino Sarmiento” de Mar del Plata. -- E.E.S.T. N°5 de
Berazategui. —Escuela Media N°12 en Gonnet (Aybar, Queiruga, Kimura, Brown, &
Goméz, 2015).

Cx11

Entre setiembre y noviembre del 2012 se realizaron pruebas piloto en la cual participaron
diferentes escuelas a nivel de secundaria y tres facultades de la UNLP, los participantes
no contaban con conocimientos previos de JAVA, nunca habian utilizado el juego RITA
ni habian tenido experiencias en programacién con herramientas basadas en bloques.
En las pruebas piloto se cont6 con un total de 116 participantes, los cuales eran de
diferentes edades, diferentes caracteristicas y de diferentes ciclos (especializacion y
formacién basica). Posteriormente, en los Gltimos afios se ha seguido implementando
talleres y curso en diferentes escuelas y localidades (Aybar et al., 2015).
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Criterio Descripcion

Los resultados han sido excelentes, ya que el 93% de la poblacién participante en las
pruebas realizadas en el 2012 lograron construir un robot con una estrategia, utilizando
programacion con bloques, ademas, el 91 % de los estudiantes opind que les resulté
mas simple programar con bloques.

Se obtuvo como resultado general una excelente motivacion de los participantes, ya la
utilizacion de RITA como una herramienta didactica permiti6 ademéas de ensenar
Cx12 conceptos de programacioén, que estos fuesen abordados y desarrollados de una forma
ludica y social, permitiendo estimular la creacién de programas por parte de los
estudiantes con diferentes niveles de conocimiento (con y sin experiencia en
programacion). “A partir de las evaluaciones realizadas y de los buenos resultados
obtenidos, se incorporé RITA como herramienta didactica para la ensefanza de
programacion, en los cursos de “Taller de Programacion” de tercer afio de las escuelas
participantes del proyecto” (Queiruga, Fava, Gémez, Kimura, & Brown, 2012, p. 361).
La asignacion de puntos, sonidos y mensajes de informacién y error, que funcionan como
feedback para el jugador.

Cx13

En la dimensién de desarrollo profesional se ha presentado dos juegos serios
que permiten obtener como resultado la formacién de competencias tecnolégicas,
especificamente las relacionadas a conceptos basicos de programacion y desarrollo
del pensamiento computacional. El juego AstroCédigo permite la formacion de
competencias basicas en programacion y resolucién de problemas, especificamente
al utilizar las secuencias de instruccion y estructuras de control, a partir del uso de
bloques que se arrastran, permiten la programacién de algoritmos. Por su parte, RITA
facilita adquisicién de estas mismas competencias, pero lo hace a través del uso de
la programacion en bloques provista por OpenBlocks. Posteriormente, RITA traduce
la programacion en bloques a codigo JAVA, permitiendo visualizar el cdédigo JAVA
generado automaticamente. En resumen, ambas herramientas abordan y desarrollan
los contenidos pedagdgicos de una forma ludica y social, permitiendo estimular la
creacién de programas, y la resolucién de problemas en general, por parte de los
usuarios con diferentes niveles de conocimiento.

En la siguiente seccién se presenta un resumen con la informacion de cada

uno de los juegos serios educativos descritos.
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4.4.

Resumen de las caracteristicas de los juegos serios

En la Tabla 4.12 se facilita un resumen con la informacién de cada uno de los juegos serios educativos descritos.

Tabla 4. 12. Resumen de las caracteristicas de los juegos serios educativos descritos

Pedagodgica (Docencia) Social, Etica y Legal Técnica Gestion Desarrollo Profesional
Caod.
JSEx1 JSEx2 JSEX3 JSEx4 JSEx5 JSEx6 JSEx7 JSEx8 JSEX9
Cx1 Francia Finlandia Canadd Holanda EEUU Irlanda Canadéa Argentina Argentina
Francés, inglés Inglés, francés,
' *| Neerlandés Inglés, esparnol, italiano, aleman,
. C o espafnol, . y . . - - -
Cx2 Francés Finés e inglés aleman. italiano (Holandés) e | aleman, francés, Inglés espafol, sueco, Espafiol Espafiol
L inglés ruso y portugués holandés, ruso,
y portugués .
portugués.
Pagado,
Cx3 Gratuita Pagado, €20.000 Paga’dq, $1.99 €2.495 Euros Gratuita Gratuita Gratuita Gratuita Gratuita
a 40.000 Euros | USD unico pago anuales
Cx4 | Cddigo cerrado Cadigo cerrado | Cédigo cerrado Codigo Cadigo cerrado | Cddigo cerrado | Cddigo cerrado Codigo Cadigo abierto
cerrado cerrado
Cx5 Aplicacién web Apl|ca(_:|on de Aplicacién movil Apllcgqlon Aplllca_0|on d’e . | Aplicacion web | Aplicacién mévil Apllcaqlorj de Apllcaqlorj de
escritorio movil escritorio y movil escritorio escritorio
Escritorio: Escritorio:
Web: Google A Windows y Web: Google i Escritorio: Windows XP y
Cx6 Chrome, Internet Escritorio: Moévil: App MP(T;"'S?O?ZQIG GNU/Linux. Chrome, Internet PI)I;OVSILbrC;:oo/nge Windows, superior, Linux
Explorer, Mozilla Windows Store. A y Storey Movil: Google | Explorer, Mozilla y Storey PP Linux y (Huayra, Ubuntu
Firefox PP Play Store y App Firefox MacOsX y Lihuen) y en
Store las Netbooks.
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Pedagogica (Docencia) Social, Etica y Legal Técnica Gestion Desarrollo Profesional
Cad.
JSEx1 JSExXx2 JSEX3 JSEx4 JSEXx5 JSEx6 JSEx7 JSEx8 JSEX9
Entrenamiento; L Entrenamiento; Entrenamiento; Aprendizaje; Aprendizaje;
Entrenamiento; formacion de e Aprendizaje; des?rezas.gn . destrezas en conceptos conceptos basicos
desarrollo de, competencias Concientizacion; aspectos configuracion, Entrenamiento; estion, desarrollo bésicos de la de la
. petel aspectos sociales, sociales y mejoramiento de desarrollo de 9 ’ . . o
Cx7 | competencias en Tl pedagdgicas y éticos v leqales formacion de habilidades competencias en del pensamiento programacion. programacion.
e Internety trabajo colaborativo del uso é/e Igs Tic | competencias formacion dg P GSD estratégico y Resolucion de Resolucion de
copyright (trabajo en equipo, tecr?olé icas competencias habilidades de problemas y problemas y
gestion y liderazgo) 9 peten planificacion algoritmia algoritmia
tecnolégicas
Cx8 Interaccion con Interaccién con Individual In;?rrggc(lr%rzjlz?n Interaccién con Interaccion con Individual Individual Individual
otros (multi-tenant) | otros (multi-tenant) (single-tenant) tenant) otros (multi-tenant) | otros (multi-tenant) (single-tenant) (single-tenant) (single-tenant)
Video tutoriales Soporte tecnico, SO{\)/?; \tlavé%cglco Tutoriales, Tutoriales, videos fféggg:tt:: Tutoriales Bloques con
Cx9 manuales ! video tutoriales y informacién en videos y manljales Tutoriales tutoriales y so| !orte uias ! a udaqdescri tiva
manuales . manuales y oSy Sop 9 y P
redes sociales técnico
Docentes y . . A . A . Estudiantes y
Cx10 Docentes estudiantes Estudiantes Estudiantes Todo publico Estudiantes Todo publico Estudiantes docentes
Educacion, Educacion i%u%i%?n Educacion Educacion Educacion
Cx11 | Educacion superior | Educacion superior secundaria y secundaria secSndari’a Educacion superior secundaria y secundaria y secundaria y
superior P ’ superior superior superior
técnica
. . Entretenido, Entretenido, .
En;:ggggﬂ;ﬁigg::/ 3 . . congientizacion Entretenido Exitoso . metacognicién, . . mé\f:éggr?i?:irén .
Cx12 desarrollo de Exitoso, entretenido en aspectos metaco niciér!1 entretenido ’ mu integracién entre | Exitoso, entretenido desarrollo deI! Muy motivador.
estrateqias de y muy motivador sociales, éticos y la megmoria y motivadgr y conocimientos y muy motivador ensamiento Ludico y social
1eg legales del uso de conceptuales y P ;
juego A computacional
las TIC practicos
Monedas, bonos de Insignias, Puntos, sonidos y
i . cartas, desbloqueo premios, mensajes de
Cx13 Plggolsiryeﬁigr'ﬁgfo Pﬁ:t:je)\//glézrr:]asoa Puntos Puntos Puntos y feedback Punt?/is n)lljslmero de niveles y puntos, informacién y
P mensajes de feedback y error (feedback
felicitacion ranking para el jugador).
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4.5.

Analisis global de los juegos serios descritos

A partir de los resultados obtenidos mediante el andlisis realizado a cada uno de

los juegos serios que han sido utilizados con fines educativos (segun se muestra en

la Tabla 4.12), se identificaron una serie de resultados acorde a cada criterio de

andlisis definido. Este andlisis global tiene la intencion de mostrar una caracterizacion

de los juegos seleccionados como muestra. Dado que la muestra es pequefa no es

posible marcar tendencias ni conclusiones contundentes, pero si es posible conocer

la caracterizacion global de la muestra seleccionada. La inclusién de los porcentajes

en la descripcién de cada criterio se orienta en este sentido.

Cx1

Cx2

Cx3

Pais de origen del juego - El 55.56% de los juegos serios educativos
analizados son de origen americano, especificamente provenientes de
Argentina (2 juegos), Canada (2 juegos) y Estados Unidos (1 juego). El restante
44.44% de los juegos serios son de origen europeo, especificamente de
Francia, Finlandia, Holanda e Irlanda, quienes registran un juego serio cada

uno.

Idiomas que soporta — El 55.56% de los juegos serios estudiados (5 de 9)
registran un soporte de dos a nueve idiomas. El restante 44.44% (4 de 9)
registra un soporte de Unicamente un idioma; tal es el caso del juego
Tamagocours que so6lo soporta el idioma francés, el juego GSD SIM que sélo
soporta el idioma inglés y los juegos AstroCddigo y RITA que ambos se
encuentran disponibles Unicamente en idioma espanol. El juego que mas
idiomas soporta es RollerCoaster Tycoon Touch, el cual posee un soporte para
9 idiomas, seguido por los juegos Spirits of Spring 'y Cisco Packet Tracer con
seis idiomas cada uno, finalmente, los juegos NoviCrafty Frecuency 1550 que

ambos soportan dos idiomas.

Tipo de acceso - El 66.66% de los juegos serios educativos analizados son
de acceso gratuito, el 11.11% (Spirits of Spring) solicita un pago simbdlico de
$1.99usd (un ddlar con noventa y nueve centavos) por usuario. Dos de los
juegos (NoviCraft y Frecuency 1550) que representan el 22.22%, tienen un
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Cx4

Cx5

Cx6

pago obligatorio bastante significativo, ya que se debe adquirir una licencia
basica o premium. Lo anterior, indica que los juegos serios educativos
revisados en su mayoria se pueden acceder sin costes para el usuario, lo cual
posibilita un mayor alcance e impacto en el publico meta al cual estan dirigidos.

Acceso al codigo fuente — El 88.88% de los juegos serios educativos
analizados evidenciaron ser de acceso cerrado al cédigo fuente. Sélo el
11.11% (RITA), es de codigo abierto. Por ende, se puede inferir que
independientemente de que si las licencias son gratuitas o de pago obligatorio,
los disefiadores y programadores de estas aplicaciones en su mayoria no
permiten que las mismas puedan ser adaptadas o modificadas. Lo anterior,
dificulta un poco el explotar al maximo el potencial y las ventajas que podrian
brindar cada uno de los juegos serios si se permitiera ser ajustados acorde a
las necesidades y/o requerimientos especificos de cada individuo o institucion

de educacion que asi lo requiera.

Tipo de aplicacion - El 33.33% de los juegos serios educativos analizados
estan orientados para ser utilizados Unica y exclusivamente en dispositivos
moéviles (Spirits of Spring, Frecuency 1550y RollerCoaster Tycoon Touch), al
igual que un 33.33% para ser utilizados como aplicaciones de escritorio
(NoviCraft, AstroCddigo y RITA), mientras tanto sélo el juego GSD SIM que
representa el 11.11% regqistra ser utilizado especificamente como aplicacion
web, asimismo, sélo el juego Cisco Packet Tracer que representa el otro
11.11% esta disefiado para ser utilizado como aplicacion mévil y escritorio. Lo
anterior, permite afirmar que existe variedad de opciones en este sentido. Se
ve una mayoria (5) que han sido orientados al desarrollo de sus aplicaciones
para que estas sean ejecutadas desde diferentes tipos de dispositivos moviles,
quizas porque hoy en dia existen mayor posibilidad de acceso a esta

tecnologia, la cual a su vez permitiria impactar a mas usuarios.

Disponibilidad/soporte - Los cuatro juegos que disponen de aplicaciones
para dispositivos maoviles, tres de ellos se encuentran disponibles en las tiendas
de Google Play Store y Apple Storey tan sélo una aplicacion (Spirits of Spring)

Pagina | 76



UNIVERSIDAD
NACIONAL
DE LA PLATA

Facultad de .
INFORMATICA

Cx7

Cx8

Cx9

esta dirigida a dispositivos con el sistema operativo iOS. Lo anterior, indica que
los usuarios con dispositivos méviles con sistema operativo Android tienen en
la muestra seleccionada mayor posibilidad de acceso. Ahora bien, con
respecto a las aplicaciones de escritorio, el 100% de los juegos analizados que
ofrecen esta posibilidad coinciden en que se pueden ejecutar en sistemas
operativos de Windows y GNU/Linux. Sélo el juego AstroCddigo incluye los
sistemas operativos MAC dentro de sus opciones. El juego NoviCraft sé6lo

ofrece la opcidn para ejecutarse en equipos con sistema operatico Windows.

Propdsito o intension pedagodgica - El 66.66% de los juegos serios
educativos analizados coinciden en que su propésito e intensién pedagdgica
es directamente el entrenamiento en destrezas y habilidades para la formacion
de competencias tecnoldgicas. El otro 33.34% de los juegos serios analizados,
si bien, sirven para la formacion de competencias tecnolégicas, tienen como
propésito directo el aprendizaje en diferentes areas del conocimiento. La
competencias tecnoldgicas que desarrollan van desde la dimensién docente,
al trabajo colaborativo (trabajo en equipo, gestion y liderazgo), concientizacion
en aspectos sociales-éticos y legales del uso de las TIC, asi como la formacién
en destrezas en gestion, desarrollo del pensamiento estratégico y habilidades
de planificacién con TIC.

Individual o en interaccion con otros - El 55.56% de los juegos serios
educativos analizados evidencian una interaccion con otros jugadores 0 grupos
(multi-tenant). El 44.44% restante registr6 interactividad individual (single-
tenant). Tal como se puede observar, en relacion a la interaccion de usuarios,
los juegos serios educativos analizados son mayormente de tipo multi-tenant.
Lo anterior, facilita las posibilidades para utilizar los juegos con un grupo
profesores en el cual todos estén conectados en tiempo real para compartir,

vivir y construir una experiencia académica conjunta y de forma colaborativa.

Guias/ayudas disponibles — El 100% de los juegos serios analizados
evidencié que ofrece algun tipo de ayuda al usuario; tal como videos,

videotutoriales, manuales, soporte técnico en linea, bloques con ayuda
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descriptiva, soporte via redes sociales, secciones de preguntas frecuentes,

guias pedagogicas de trabajo, entre otros.

Cx10 Destinatarios del juego — El total de los juegos serios educativos
anteriormente descritos, favorecen la formacién de competencias tecnolégicas
tanto en el profesorado como en el estudiantado, sin embargo, unicamente el
juego serio Tamagocours ha sido disefiado de forma exclusiva para la

formacién de competencias tecnoldgicas del profesorado.

Cx11 Antecedentes de utilizacion del juego — El 33.33% de los juegos serios
analizados registra evidencia que han sido utilizados exclusivamente en
educacion superior (Tamagocours, NoviCraft, GSD SIM), ya sea con el
profesorado o con poblacién estudiantil, el 55.56% (Cisco Packet Tracer,
Spirits of Spring, RollerCoaster Tycoon Touch AstroCédigo y RITA) indican que
han sido utilizados tanto en educacién superior como educaciéon secundaria y,
sblo el juego Frecuency 1550 el cual representa el 11.11% restante, ha sido

utilizado Uunicamente educacién secundaria.

Cx12 Resultados de utilizacion del juego — El total de los juegos serios educativos
analizados registran excelentes resultados, entre ellos, se ha indicado que los
juegos son entretenidos, exitosos, motivadores, sociales y, principalmente,

potencian la activacién de la metacognicion y el desarrollo del pensamiento.

Cx13 Estrategias de ludificacion que utiliza - El 100% de los juegos serios
analizados evidencié utilizar algun tipo de estrategia de ludificacion, algunos
de ellos las utilizan en mayor proporcién y variedad. Entre las estrategias
utilizadas estan: la asignacion de puntos, feedback, insignias, premios, ranking,
dinero virtual, bonos de cartas, desbloqueo de niveles y mensajes de

felicitacién o de error, segun sea el caso.

4.6. Resumen capitular

En este capitulo se ha presentado una selecciéon de juegos serios educativos
que entre sus caracteristicas proponen el desarrollo de competencias tecnoldgicas.
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Luego se han definido, una serie de criterios (presentados en la Tabla 4.1) con los
cuales se realiza el andlisis de los juegos serios seleccionados para la investigacion.
Con los criterios seleccionados, se busca evidenciar en los juegos sus aspectos
tecnoldgicos, pedagdgicos, facilidades que brindan a los usuarios, experiencias y
resultados de su utilizacién.

Al mismo tiempo, los nueve juegos serios educativos seleccionados, se
agruparon acorde a las cinco dimensiones propuestas por el Ministerio de Educacion
de Chile (A. Dimensién - Pedagégica, B. Dimensién - Social, Etica y Legal, C.
Dimensién — Técnica, D. Dimensién — Gestion, E. Dimension - Desarrollo Profesional).
De esta manera, se busca relacionar el tipo de competencias tecnolégicas que
podrian potenciar.

Seguidamente, se ha presentado un cuadro comparativo y resumen que permite
visualizar las principales caracteristicas de cada juego acorde a los criterios
establecidos y agrupados por las dimensiones tecnolégicas. Finalmente, se realiza un
andlisis global de manera tal de caracterizar a la muestra seleccionada y ver las
tendencias que se marcan en esta muestra. Esto servirda de base para la tesis de
maestria en la que se buscara llevar adelante una estrategia de integracion de juegos

serios para el desarrollo de competencias tecnolégicas con docentes en formacion.
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5.1. Conclusiones generales

En esta investigacién se identificaron y recopilaron diferentes juegos serios

educativos, los cuales se analizaron a la luz de sus posibilidades para la adquisicion

de competencias tecnoldgicas en la formacién del profesorado.

A raiz de la investigacion realizada, se identificaron ciertas potencialidades de

los juegos analizados para el desarrollo de estas competencias:

v

Facilitar cambios de actitud y de comportamiento en los usuarios. Lo que podria
favorecer el acercamiento de los docentes a las TIC, a través de las dinamicas
de los juegos.

Posibilitar la innovacién pedagoégica, ya sea a través del entrenamiento en
destrezas y habilidades para la formacién de competencias tecnoldgicas, o
bien, en la adquisicion de nuevos saberes en diferentes éareas del

conocimiento.

Potenciar la interaccion con otros, ya que permiten que los usuarios pueda vivir
y construir una experiencia académica conjunta, resolver desafios de forma
colaborativa con otros usuarios (multi-tenant), tomar decisiones conjuntas, por

poner algunos ejemplos.

Promover la investigacion, la actualizacion técnica y profesional en diferentes
tecnologias y saberes relacionados a las TIC. Por ejemplo, en el juego
Frecuency 1550, se aprovecha la posibilidad de hacer recorridos a través del
uso de dispositivos moviles y se complementa el trabajo en el aula con las

posibilidades de aprender en contextos especificos.

Incentivar el respecto y concientizacién en relacién a las responsabilidades que
se adquieren en el marco social, ético y legal al utilizarse las tecnologias
digitales como en el caso de Tamagocours, en el que los docentes pueden

formarse en las cuestiones de derechos de autor.

Facilitar la adquisicibn de competencias tecnolégicas para la gestion

institucional (liderazgo, manejo de conflictos, toma de decisiones, pensamiento
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estratégico, entre otros), que a su vez permiten la mejora del profesorado en
su quehacer profesional, y esto al mismo tiempo, puede impactar

positivamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Tanto la revision bibliografica como los resultados hallados en el analisis de
juegos serios, dan cuenta de las posibilidades que pueden presentar estos en la
formacion de competencias tecnoldgicas en los docentes. El uso de juegos serios se
ha orientado principalmente en estudiantes de diferentes niveles educativos, y se
observa que es aun escasa su utilizacién en la formacion y capacitacion docente. En
este sentido este trabajo abre una oportunidad para seguir investigando.

A nivel técnico, se han encontrado juegos sobre diferentes plataformas
tecnoldgicas, en su mayoria sin acceso a su codigo, con estrategias adecuadas de
ludificacion, que en los resultados se han presentado como motivadoras. Se cree que
también se abren puertas para seguir indagando sobre los aspectos técnicos de
manera tal de facilitar el acceso y la disponibilidad de los mismos en diferentes
contextos.

Quedan asi algunas lineas de trabajo futuro abiertas, algunas de ellas seran
abordadas entre los objetivos de investigacion de mi tesis del Magister en Tecnologia
Informatica Aplicada en Educacién, la cual es dirigida por la Dra. Cecilia Verdnica
Sanz y Mg. Edith Noemi Lovos como asesora profesional, de manera tal de dar una
continuidad a este trabajo.

Con los resultados de esta investigacién, y como parte de la tesis de Maestria,
se pretende elaborar una propuesta de integracidén de juegos serios para la formacion
de competencias tecnolégicas en el profesorado y mejorar sus actitudes frente a estas
tecnologias. Asimismo, se trabajara sobre una propuesta para la evaluacién de la
aceptacion de las tecnologias digitales por parte del profesorado, en particular sobre

juegos serios.
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