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Motivacion

El uso de las TIC en los procesos formativos es de importancia y representa un gran desafio en educacion, porque
demanda nuevas estrategias a incorporar en los procesos de ensefiar y un cambio en los roles en las personas que
intervienen en esos procesos. Con su incorporacion en la ensefianza, el alumnado se transforma en participante activo
y constructor de su propio aprendizaje, y el profesorado toma el rol de guia y facilitador, lo cual varia de manera
radical la forma de interactuar con el alumnado, de planificar y disefiar los ambientes de aprendizaje, y la forma de
conocer y usar las herramientas de informacion y comunicacion actualmente disponibles (Sandi & Cordero, 2013).

Si bien muchos docentes han ido adoptando la utilizacion de la TIC en sus propuestas de ensefianza todavia queda
mucho camino por recorrer en este sentido, ya que atin no hay real apropiacion. Existen estudios que indican que el
uso que se realiza de las TIC es aun escaso o superficial (Aguaded & Cabero, 2014; Brown, 2005; Cuberos de
Quintero & Vivas, 2017).

El investigador estadounidense (Chen, 2010), en consecuencia a los resultados obtenidos en diferentes investigaciones
realizadas, afirma que el personal docente no incluye dentro de su quehacer profesional las tecnologias digitales, o
bien, no lo hace de forma eficiente.

En este sentido, diferentes investigadores (Byrne, 2010; Chen, 2010; dell’Olio, Ibeas, Ofia, & Ofa, 2018; Hernandez-
Arellano, 2016; Scherer, Siddiq, & Teo, 2015; Teo, 2009; Yong, 2004), han realizado estudios con el proposito de
identificar los factores que posibilitan y/o limitan la integracion de las tecnologias digitales en el ambito educativo.
Para ello, han utilizado diferentes modelos para predecir el nivel de aceptacion de la tecnologia por parte del
profesorado, en particular, el modelo TAM y el modelo de ecuaciones estructurales SEM.

Por otra parte, algunos autores afirman que una forma de innovar en los procesos formativos apoyados con las TIC, ha
sido la incorporacion de los juegos digitales educativos dentro de las metodologias de ensefianza y aprendizaje, tal es
el caso de (Boyle, Connolly, & Hainey, 2011), quienes sefialan que los juegos serios recientemente han tomado un
giro y se han convertido en un potencial para el aprendizaje, la adquisicion de habilidades, cambios de actitud y
comportamiento.

Al respecto, (Sung & Hwang, 2013) coinciden con (Chang, Wu, Weng, & Sung, 2012) en que la utilizaciéon de los
juegos serios educativos pueden mejorar el proceso de enseilanza y el de aprendizaje del estudiantado. Estos autores
han realizado una investigacién con el objetivo de evaluar la eficacia de una aplicacion de entornos de juego
educativos colaborativos para el aprendizaje. Entre las conclusiones de ese trabajo, sus autores acuerdan que los
juegos podrian ser una manera eficaz de proporcionar un entorno interesante para la adquisiciéon de conocimientos,
mejorar el interés, la motivacion y potenciar mayores logros en el aprendizaje del estudiantado. Al mismo tiempo,
indican que uno de los principales desafios de utilizar los juegos serios educativos, es el brindar apoyo y guiar al
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estudiantado durante el proceso de juego para lograr mantener el equilibrio entre el aprendizaje y componentes
ludicos, entre los desafios y las habilidades individuales del estudiantado.

La combinacion de los juegos serios con objetivos pedagogicos no sélo podria provocar la motivacion del aprendizaje
del estudiantado, sino que también proporcionar oportunidades de aprendizaje interactivo, ya que la poblacion
estudiantil aprende la colaboracion y el pensamiento estratégico a la hora de jugar. Ademas, los juegos educativos
pueden potenciar la motivacion y el rendimiento del aprendizaje (Sung & Hwang, 2013).

En resumen, los juegos serios con objetivos educativos pueden facilitar la ensefianza centrada en el alumno y
promover cambios en las practicas educativas, ya que permiten que los alumnos reciban retroalimentacion inmediata
en sus acciones y decisiones, invitando a la exploracion y la experimentacion. Por otra parte, los juegos serios han
llamado la atencién tanto de las IES como de las organizaciones empresariales, ya que se evidencian potenciales
beneficios educativos y factibilidad en los costos de utilizacion (Giannakos, 2013).

Si bien hay variedad de estudios que se relacionan con las potencialidades de los juegos serios educativos para los
estudiantes, en este trabajo se pone el foco en su utilizacion para el desarrollo de competencias tecnologicas en
docentes, como forma de promover cambios de actitud frente a las tecnologias digitales y que puedan integrarlas en
sus propuestas de ensefianza. Se busca generar ese cambio de actitud para que los docentes perciban disfrute y utilidad
en el uso de las TIC, en particular los juegos serios acorde a los beneficios expresados, y se vean motivados a la
integracion de estas tecnologias. En esta linea, se ha iniciado la revision de trabajos y experiencias que se describen a
continuacion.

En (Almerich, Orellana, Suarez-Rodriguez, & Diaz-Garcia, 2016) se afirma que los juegos serios educativos también
han adquirido un rol protagénico con respecto a la formacion y/o capacitacion del profesorado. Se consideran que
pueden ser un puente en la adquisicion y desarrollo de competencias tecnologicas en el profesorado y ayudar en
cambios de actitud frente a las tecnologias digitales.

Al respecto, en (Qian & Clark, 2016; Romero, Usart, & Ott, 2015) se sefiala que los juegos serios son recursos o
herramientas tecnologicas innovadoras que permiten fomentar y apoyar el aprendizaje activo, los cuales pueden
convertirse en un medio para el acercamiento del profesorado a las tecnologias digitales, teniendo en cuenta que
permiten favorecer y apoyar el desarrollo de nuevas habilidades tecnoldgicas, incrementar la creatividad, la
participacion, la colaboracion, la comunicacion grupal, el debate, la toma de decisiones y, asumir desafios para lograr
los objetivos de aprendizaje que se hayan previsto, tal como la alfabetizacion en TIC o alfabetizacion digital
(competencia de utilizar diferentes dispositivos digitales y/o herramientas tecnologicas con fines personales y
profesionales).

Por tanto, el profesorado se podria beneficiar de las potencialidades que ofrecen los juegos serios para fortalecer su
formacion y el desarrollo de nuevas competencias tecnoldgicas, asi como también de otras habilidades requeridas por
parte de los docentes en el siglo XXI. Posteriormente, estas competencias y/o habilidades tecnologicas podran ser
aplicadas e integradas por parte del profesorado durante el desarrollo de los procesos formativos en los cuales sea
participe.

Es por ello que este trabajo propone indagar sobre como los juegos serios pueden ayudar en ese cambio de actitud
para la aceptacion del uso de TIC por parte del profesorado en formacion. En consecuencia, se propone utilizar los
modelos ya existentes de analisis de aceptacion de la tecnologia para determinar de qué manera el uso de estos juegos
serios por parte de los docentes permite impactar en esos cambios y analizar ademas si permiten desarrollar
competencias tecnologicas en el profesorado

Aportes de la tesis

A continuacion, se resumen los principales aportes de la tesis:

e Se presentd una definicion de competencias tecnologicas, resultado de una investigacion tedrica realizada.

e Se reconocieron modelos que se utilizan entre los investigadores en la actualidad, para medir y analizar las
variables que influyen en la aceptacion de tecnologias digitales por parte del profesorado. En este sentido, se
revisaron 2 modelos y un total de 8 experiencias en las que se les aplico.

e Se indago el concepto de juegos serios y se identificaron juegos que se estan utilizando hoy en dia para el
desarrollo de competencias tecnoldgicas.

e Se analizaron aspectos metodologicos de la integracion de estos juegos en instituciones educativas, a partir
de esto, se elabora el principal aporte de esta tesis, que consiste en la propuesta de una metodologia que
orienta a las instituciones en el disefio y planificacion, asi como también en la evaluacion del desarrollo de
competencias tecnoldgicas a partir del uso de juegos serios.

e La metodologia mostro efectividad para guiar el trabajo realizado en el estudio de caso. Su aplicacion ayudo
a ordenar todo el proceso. Sin embargo, resta atin ampliar su aplicacion a otros escenarios educativos.
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e Los resultados en relacion al estudio de caso, permitieron evidenciar aspectos criticos de la institucion en
relacion a las estrategias de integracion de las TIC en general y, juegos serios en particular (Ej. falta de
politicas institucionales, capacitaciones, proyectos, normativas, presupuesto), pero al mismo tiempo abri6 las
puertas para despertar motivacion en el profesorado.

e Lametodologia a través de su proceso de evaluacion permite constatar cambios de opiniones de los docentes
en relacion a las variables que influyen en la aceptacion de las tecnologias (Ej. la Edad no es un factor que
impacte decisivamente en la integracion de estas tecnologias).

Lineas de I/D futuras

Se requiere brindar continuidad al proceso de utilizar juegos serios para potenciar la formacion de competencias
tecnologicas en el profesorado, tanto a nivel de investigacion como de implementacion en la Sede del Atlantico de la
UCR.

Se puede trabajar en el disefio ¢ implementacion de otros juegos serios dirigidos especificamente a la formacion de
ciertas competencias tecnoldgicas del profesorado.

Se debe trabajar en la aplicacion de la propuesta metodoldgica en diferentes ambitos educativos.

Se dara continuidad a esta tematica a través del Doctorado
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