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Resumen:

El objetivo principal de esta investigación consiste en indagar y analizar las fortalezas de los juegos serios para potenciar la
adquisición de competencias digitales en el profesorado. A través de una revisión bibliográfica se desarrolla un análisis comparativo
de las principales características de una serie de juegos serios elegidos según los criterios de análisis: a) País de origen del juego e
idiomas que soporta, b) Intensión pedagógica, c) Individual o interacción con otros, d) Guías/ayudas disponibles, e) Destinatarios
del juego, f) Resultados de utilización, g) Estrategias de ludificación. En la selección, se consideraron juegos serios que hayan
sido utilizados para formar competencias digitales en el profesorado en educación superior, durante la última década (2009 al
2019 inclusive). Entre los principales resultados, se identificó que los juegos serios facilitan cambios de actitud y comportamiento,
posibilitan la innovación pedagógica, potencian la interacción con otros, promueven la investigación, facilitan la adquisición de
competencias y habilidades tecnológicas, incentivan el respecto y concientización social, ético y legal del uso de las TIC. Se concluye
que, los juegos serios además de ser innovadores, interactivos y promover la investigación, son beneficiosos para potenciar la
formación de competencias digitales en docentes en diferentes áreas del conocimiento. Como línea de trabajo futuro, se plantea
la elaboración de una propuesta de aplicación de un juego serio con el propósito de potenciar la adquisición y/o formación de
competencias digitales por parte del personal docente a nivel de educación superior.
Palabras clave: Tecnologías de la información y la comunicación (TIC), Competencias digitales, Formación docente,
Profesorado, Educación superior.

Abstract:

is study investigates and analyzes the strengths of educational games to enhance the acquisition of digital skills capabilities
among faculty. rough a bibliographic review, a comparative analysis of the main characteristics of a series of educational games
selected according to the analysis criteria used for this study: a) Country of origin of the game and languages it supports, b)
Pedagogical intent, c) Individual or interaction with others, d) Guides/aids available, e) Recipients of the game, f) Results, and g)
Gaming strategies. e games that were chosen had been used previously during the last decade (2009-2019) for training university
faculty. Findings reveal that educational games facilitate changes in attitude and behavior, enable pedagogical innovation, enhance
interaction with others, promote research, facilitate the acquisition of technological competencies and skills, and encourage respect
and promotes awareness about social, ethical and legal use of ICTs. Aside from being innovative and interactive, games promote
research and help maximize digital skills acquisition among teachers in different areas of knowledge.
Keywords: Information and communication technologies (ICTs), Digital Competencies, Teacher-training, Teacher-
education, Faculty, Higher Education.
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1. Introducción

A razón del rápido avance de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) y de algunas
herramientas tecnológicas, el proceso formativo del profesorado universitario relacionado con habilidades y
competencias TIC, se ha vuelto un reto y un requerimiento importante de atender en las Instituciones de
Educación Superior (IES), porque las exigencias actuales a nivel educativo son mayores, donde se demandan
currículos innovadores, creativos y flexibles que permitan potenciar a nivel del estudiantado y el profesorado,
capacidades digitales conforme a los requerimientos de hoy de la sociedad, con el propósito de generar
procesos formativos capaces de impulsar en el profesorado la adquisición de conocimientos significativos
que les permitan el desarrollo de diferentes capacidades y la apropiación de las tecnológicas digitales, de sus
lenguajes y posibilidades (Sandí y Sanz, 2018a). Al respecto, el investigador (Wartenweiler, 2018) agrega que
los juegos serios desempeñan un rol protagónico a nivel educativo, debido a que en la actualidad se ha iniciado
con su utilización para potenciar procesos de enseñanza y aprendizaje.

Otros investigadores (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey y Boyle, 2012) indican que han sido creados
con el propósito de emplearse para fines educativos, la formación y adquisición de competencias, debido
a que su objetivo caracterizante se enfoca al aprendizaje, formación de competencias digitales, cambios de
actitud y comportamiento. Ahora bien, actualmente hace falta explorar y profundizar en las oportunidades
que podrían brindar los juegos serios en la formación del personal docente, con el propósito de acercarlos a
las TIC y a la adquisición de competencias digitales.

En España, (Romero y Turpo, 2012) a través de una investigación bibliográfica observaron en los juegos
serios fortalezas para la formación en competencias digitales. Además, se refieren a las oportunidades
para la formación de habilidades comunicativas, colaborativas, sociales y culturales. Igualmente, en España
(Guenaga, Eguíluz, Rayón y Quevedo, 2015) utilizaron un juego serio para desarrollar y evaluar competencias
del trabajo en equipo por parte del profesorado.

Con base en lo expuesto, este artículo ostenta una revisión vinculada con indagar fortalezas las cuales
ofrecen los juegos serios al profesorado en relación con la formación de competencias digitales, con la
intención de facilitar el uso y apropiación de las tecnologías digitales en el ámbito educativo, específicamente,
a nivel de educación superior. Así, este trabajo pretende evidenciar las fortalezas de los juegos serios, estas
servirán como referente para una investigación futura en la cual se pueda proponer e implementar una
propuesta de formación docente a través de la utilización de juegos serios.

El artículo se organiza y presenta así: el apartado 2 aborda términos claves relacionados (el concepto de
competencias tecnológicas, simulación y clasificación de los juegos (advergames, edutainment, simulación y la
definición de juegos serios). El apartado 3 corresponde a la metodología de investigación utilizada, el apartado
4 ostenta el análisis de juegos serios con respecto a sus oportunidades para la formación de competencias
digitales, donde la sección 4.1, se definen criterios de análisis, en la sección 4.2 presenta la selección de los
juegos serios y, seguido, la sección 4.3 destaca el análisis global efectuado a los juegos serios seleccionados. El
apartado 5 resume las principales conclusiones y líneas futuras de trabajo.

2. Términos claves relacionados

En esta sección se abordan las definiciones de competencias tecnológicas, simulación y la clasificación de los
juegos (advergames, edutainment, simulación y juegos serios. Lo cual permite contextualizar el análisis que se
desarrolla en forma posterior acerca de algunas fortalezas proporcionadas por los juegos serios en educación
superior en relación a habilidades y/o competencias digitales del personal docente. Esta sección permite
brindar respuesta a las preguntas de investigación: RQ1, RQ2 y RQ3 (descritas a detalle en el apartado 3
correspondiente a la metodología).
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2.1. Competencias tecnológicas (RQ1)

El concepto de competencias tecnológicas [1]  puede ser conocido por diferentes terminologías dependiendo
la institución, organización o investigador que las releva. Por ejemplo, se les conoce como alfabetización
digital, alfabetización en TIC, competencias TIC y competencias digitales (Cruz, 2018; Prendes, Gutiérrez
y Martínez, 2018; Rodríguez, Raso y Ruiz, 2019). Las competencias comprenden variedad de unidades
cognitivas, las cuales se fundamentan en habilidades (pedagógicas, tecnológicas) y componentes afectivos:
conocimientos, valores, ética, actitudes; apertura, recepción, persistencia y aprender a partir de errores
(Cruz, Sandí y Víquez, 2017; Sandí y Cruz, 2016, 2017a). Al respecto, Claro et al. (2018) afirman que la
alfabetización digital del profesorado incluye el uso correcto y crítico de las TIC en la educación con el
propósito de proponer soluciones a inconvenientes cognitivos los cuales surgen a diario, además, debe ser
capaz de servir de mediador entre la tecnología y los procesos formativos.

Por tal razón, es recomendable que las IES incluyan dentro de sus objetivos organizaciones y de
gestión, la formación y actualización constante del profesorado en tecnologías, con el propósito de formar
personas digitales responsables, informadas, actualizadas y comprometidas en la actualización constante
en competencias tecnológicas, con el propósito de ser facilitadores de procesos formativos acordes a las
demandas de la sociedad actual (Choi, Cristol y Gimbert, 2018). Para este estudio, se hace referencia al
concepto de competencias tecnológicas brindado por Sandí, Sanz y Lovos (2018):

Las competencias tecnológicas pueden definirse como un conjunto de saberes relacionados con el uso y dominio de las
tecnologías digitales y otras áreas del conocimiento relacionadas, que a través de diferentes actitudes y valores permiten a las
personas el saber ser, es decir, desarrollar un comportamiento propio ante un evento con el fin de potenciar el mejoramiento
personal y/o profesional. A su vez, involucra la habilidad de adquirir nuevos conocimientos y la destreza para saber hacer y
resolver de la mejor forma las actividades relacionas al entorno en el que se desenvuelve (pp. 24-25).

2.2. Clasificación de los juegos (RQ2)

En esta sección se aborda y describe brevemente algunas de las categorías en las que se podría clasificar los
juegos, con el propósito de identificar su objetivo caracterizante.

2.2.1. Advergames

El término advergames se refiere a aquellos juegos cuyo objetivo caracterizante es la mercadotecnia
(marketing), es decir, desarrollados específicamente para ser jugados por diversión y entregar mensajes
publicitarios vinculados con marcas o productos en específico (Lee y Cho, 2017; Roettl, Waiguny y Terlutter,
2016)

2.2.2. Edutainment

El término edutainment (entretenimiento educativo) hace referencia a la combinación de la formación con el
entretenimiento, en otras palabras, son juegos que combinan contenidos educativos con elementos lúdicos;
caracterizados principalmente por ser utilizados para la asimilación de conceptos e instrucciones, en los cuales
se práctica de forma reiterada algún tipo de actividad (de forma de entretenimiento educativo). Es decir,
el jugador no requiere necesariamente de la aplicación de conocimientos, analizar crítica y reflexivamente,
además, no se ejecuta algún tipo de evaluación de los aprendizajes (feedback) (Charsky, 2010; Ma y
Oikonomou, 2017).
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2.2.3. La simulación (RQ3)

El concepto de simulación ha sido definido en diferentes investigaciones (Angelini, García y Martínez, 2017;
Dávila, 2014), en las cuales se coincide en su capacidad para potencializar habilidades y competencias a través
del juego en diferentes áreas del conocimiento. En este sentido, la simulación podría definirse como “… un
recurso electrónico que permite el diseño de ambientes simulados de aprendizaje, en los cuales se potencian
diferentes habilidades cognitivas del estudiantado sin poner en riesgo su integridad física o emocional” (Sandí
y Cruz, 2017a, p.4).

La simulación y el juego son metodologías que a través de diferentes tipos de escenarios posibilitan
la adquisición de diferentes conocimientos en contextos reales, es decir, conocimientos tecnológicos,
pedagógicos, lingüísticos, de comunicación, liderazgo, trabajo en equipo, entre otros (Angelini et al., 2017).
En otras palabras, la simulación podría potenciar en el profesorado la adquisición de nuevas habilidades
en diferentes áreas del conocimiento, a través de la integración de conceptos especializados y competencias
profesionales, en este caso en específico, la formación de competencias digitales (Angelini et al., 2017; Dávila,
2014).

Actualmente, la simulación se ha convertido en un recurso tecnológico estratégico a nivel educativo,
al permitir al profesorado potenciar la mejora continua de los procesos formativos a través de su
implementación, es decir, la simulación posibilita en el estudiantado habilidades que les permiten
relacionarse con otros de una forma más fácil, desarrollar mayor tolerancia hacia la frustración, potenciar la
motivación por alcanzar objetivos y la resolución de problemas (López, 2016; Sandí y Cruz, 2017a).

2.2.4. Juegos serios (RQ4)

En 1970 se dio a conocer por primera vez el término de juegos serios, el cual fue introducido por el
investigador Abt (1970), cuyas investigaciones estaban relacionadas con indagar sus posibilidades para
instrucción, formación, educación, motivación y en la formación de nuevas competencias y habilidades
(Sandí y Sanz, 2018a).

Los investigadores Michael y Chen (2006), señalan que los juegos serios van más allá del hecho de
entretener y la diversión, sino que pueden ser utilizados para favorecer cambios en la actitud, en el
comportamiento y, potenciar los procesos formativos, conservando sus características relacionadas con la
diversión y el entretenimiento.

Los juegos serios podrían ser incorporados en los procesos formativos, a través de simulaciones, mundos
virtuales, videojuegos o realidad aumentada (Sandí y Cruz, 2018). Los juegos serios poseen un propósito
variado; se han utilizado para crear conocimientos, cambios de actitud, generación de emociones, aplicables
en la salud, el entrenamiento, la formación y la educación (López, 2016; Sandí y Bazán, 2019).

En suma, los juegos serios buscan potenciar el aprendizaje, la estimulación del pensamiento crítico, el
entrenamiento, la alfabetización digital, cambios de actitud y generación de emociones, lo cual va más allá
del componente lúdico propio de los juegos.

Los cuales podrían servir de mediadores y facilitadores en las IES para la configuración de procesos
formativos innovadores (Padilla, Gutiérrez y Medina, 2011). Claro está, que estos juegos serios deben pasar
por un proceso de reestructuración para ser adaptados acorde al propósito pedagógico propio que efectúa
cada institución educativa. Lo anterior, representa una oportunidad para acercar al personal docente a las
tecnologías, mediante el juego.

Si bien, los juegos serios podrían ser catalogados dentro de la categoría edutainment, se diferencian de los
demás juegos, porque son pensados y desarrollados no solamente para el entretenimiento, el disfrute o la
diversión directamente, sino que, esencialmente poseen un propósito educativo explícito y cuidadosamente
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pensado, además, incorporan estrategias de ludificación (medallas, ranking, insignias, puntajes, premiación,
entre otros) (Ma y Oikonomou, 2017; Sandí y Sanz, 2018a).

3. Metodología de investigación utilizada

La metodología se trabajó desde un enfoque cualitativo, mediante una revisión sistemática de bibliografía, en
la cual se ha seguido el protocolo propuesto por Kitchenham et al. (2009), el plantea la siguiente estructura:
a) Definición para la búsqueda: definir preguntas de investigación, el alcance de la revisión, definir criterios
para la inclusión y exclusión de referencias, definir palabras claves y cadenas de búsquedas. b) Ejecución de
la búsqueda: definir la selección de trabajos primarios y difusión de criterios de análisis. c) Discusión de los
resultados: definir esquemas de caracterización y analizar los resultados. Protocolo que ha sido previamente
utilizado en otras investigaciones (Cruz y Bazán, 2018; Cruz y Sandí, 2017; Sandí y Cruz, 2017b, Sandí
y Espinoza, 2018) y ha resultado efectivo. Entre las principales decisiones tomadas en cuenta para llevar
adelante el proceso de la investigación, acorde al protocolo propuesto, están:

a) Definición para la búsqueda

✓ Preguntas de investigación:  para alcanzar el objetivo del estudio, se definieron 6 preguntas de
investigación (RQs), las cuales abarcaron aspectos conceptuales tales como: RQ1: ¿Cómo se define el término
competencias tecnológicas?, RQ2: ¿Cómo se clasifican los juegos educativos?, RQ3: ¿Cómo se define el
concepto de simulación?, RQ4: ¿Cómo se define el concepto de juegos serios?, RQ5: ¿Qué posibilidades
ofrecen los juegos serios para adquirir competencias digitales en docentes? RQ6 ¿Cuáles son las fortalezas
que se identifican en los juegos serios para potenciar la formación y/o adquisición de competencias digitales
en el profesorado?

✓ Alcance de la revisión:  Las RQs fueron determinadas con la intención de servir de guía para identificar
características y fortalezas de los juegos serios para potenciar la formación y/o adquisición de competencias
digitales en el profesorado a nivel de educación superior, acorde a los criterios de investigación que se
detallan más adelante. La estrategia de búsqueda para la localización de los artículos relacionados con
competencias tecnológicas y juegos serios consistió en indagar en diferentes bases de datos científicas y
académicas (Martínez, 2016), tales como IEEE Xplore Digital Library, ScienceDirect y SCOPUS, se eligieron
por su disponibilidad y acceso a la información requerida.

✓ Criterios para la inclusión y exclusión de referencias:  Se definieron los siguientes criterios de inclusión
y exclusión:

• Criterios de inclusión: textos publicados en su versión completa, escritos en idioma español y/o
inglés, publicados en los años 2009 al 2019 inclusive, relacionados con clasificación de los juegos,
juegos serios, simulación y competencias tecnológicas, los cuales permitieran identificar experiencias
y resultados de actividades que hayan utilizado juegos serios para formar competencias digitales.

• Criterios de exclusión: referencias no relacionadas con las RQs, escritos en otros idiomas distintos
al español e inglés, investigaciones duplicadas de otras investigaciones, fuentes que no se logró tener
acceso al documento completo.

b) Palabras clave y cadenas de búsqueda:

Se establecieron palabras claves y cadenas de búsqueda en idioma español e inglés acorde a los temas de
interés de esta investigación. Palabras tales como: juegos serios (serious games), competencias digitales (digital
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competencies), características (Characteristics), simulación (simulation), entre otras. Entre las cadenas de
búsqueda: Juegos serios y competencias digitales (serious games and digital competencies), Características y
Juegos serios (Characteristics and serious games), entre otras.

c) Ejecución de la búsqueda:

Una vez localizados los trabajos primarios, se procedió a aplicar los criterios establecidos, dando como
resultado los documentos empleados y citados en esta investigación. Para ello, se efectuó inicialmente una
lectura rápida del título, resumen y palabras clave. Una vez obtenidos los documentos preseleccionados, se
procedió a dar lectura completa y se aplicó nuevamente los criterios de inclusión y exclusión definidos.

d) Discusión de los resultados:

Para la discusión de resultados, fue necesario definir y describir los criterios de análisis (C), visibles en Tabla
1, correspondiente a la sección 4.1. Luego, se procede a elaborar la descripción de los juegos serios elegidos,
esto acordes con las dimensiones estipuladas por el Ministerio de Educación de Chile (2006) (visibles en la
sección 4.2).

4. Análisis de juegos serios acorde a sus posibilidades para formar competencias
tecnológicas en el profesorado (RQ5)

En esta sección se define un conjunto de criterios que se utilizarán en la elaboración del respectivo estudio
vinculado con las posibilidades de los juegos serios para formar habilidades digitales en el personal docente.
Seguido, se presentan los juegos elegidos para ser estudiados a la luz de los criterios establecidos previamente.
Luego, se prepara una tabla resumen comparativa de las características identificadas en cada juego serios
analizados y, por último, el análisis general de los juegos serios descritos. Esta sección permite brindar
respuesta a la RQ5.

4.1. Criterios definidos para el análisis de juegos serios

A partir de la definición de juegos serios brindada en la sección 2.2.4, se definen criterios de análisis que serán
aplicados al conjunto de juegos serios relevados, los cuales podrían posibilitar la adquisición y formación de
habilidades y competencias digitales en el personal académico. Se debe indicar que, para la búsqueda de la
muestra de los juegos serios, se tomó en consideración que dentro de sus objetivos se indicara claramente la
formación de competencias digitales o el favorecimiento del desarrollo del pensamiento computacional.

Igualmente, fue importante tomar en cuenta que los juegos serios elegidos estén ligados o relacionados con
al menos una de las dimensiones e indicadores de competencias que han sido presentadas por el Ministerio
de Educación de Chile (2006), dimensiones adoptadas para este análisis.

Ahora bien, algunos de los juegos serios seleccionados están dirigidos a la población estudiantil, sin
embargo, fue interesante elegirlos debido que potencian la formación de competencias digitales y podrían
utilizarse con el profesorado. Igualmente, posibilitan al personal docente echar luz acerca de qué estrategias
y dinámicas podrían motivar mayormente a la población estudiantil.

La Tabla 1, resume los criterios de análisis (C) establecidos para el estudio de los juegos serios elegidos.
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TABLA 1
Definición de criterios (C) para el análisis de juegos serios

Fuente: Elaboración propia a partir del texto de (Sandí y Sanz, 2018a)

Seguido, se ejecuta una descripción de los criterios de análisis con el propósito de brindarle semántica a
cada uno y posteriormente, hacer más fácil su comprensión.

• C1 País de origen del juego e idiomas que soporta - hace referencia al país donde fue desarrollado
el juego y los posibles idiomas en los cuales se podría encontrar disponible.

• C2 Intensión pedagógica - hace referencia al objetivo principal que caracteriza al juego
(entrenamiento, capacitación, desarrollo y/o adquisición de competencias, entre otros).

• C3 Guías/ayudas disponibles - se refiere a los diferentes tipos de ayuda que puede brindar el juego
a los usuarios (manuales, tutoriales, guías de apoyo, preguntas frecuentes, sugerencias, entre otros).

• C4 Destinatarios del juego - se refiere a que si el juego desarrolla una descripción del público para el
cual está orientado, es decir, si indican posibles edades o alguna población en específico.

• C5 Resultados de utilización – hace referencia a la existencia de resultados académicos y científicos
que respalden los hallazgos obtenidos a partir de la implementación del juego.

• C6 Estrategias de ludificación – el juego describir la metodología de ludificación que utiliza
(medallas, ranking, insignia, puntajes, premiación, entre otros). Aspecto relevante a considerar,
debido a que los juegos serios se caracterizan por la intención pedagógica y, por incorporar estrategias
lúdicas.

Posteriormente, ya con los criterios (C) definidos, se describe cada uno de los juegos elegidos.

4.2. Juegos serios y su respectivo análisis a la luz de los criterios definidos

La Tabla 2, presenta la selección de juegos serios para el estudio, los cuales han sido categorizados según las
dimensiones expuestas por el Ministerio de Educación de Chile (2006), tales como: dimensión pedagógica,
técnica, social-ética-legal, gestión y desarrollo profesional.

TABLA 2
Juegos serios elegidos

Fuente: Elaboración propia a partir del texto de (Sandí y Sanz, 2018a)

Según el objetivo indicado en cada juego, así se le clasificará según dimensiones expuestas por el Ministerio
de Educación de Chile (2006). En este sentido, al juego estar relacionado con las TIC y pedagogía, clasifica
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dentro de la Dimensión Pedagógica. O bien, el objetivo caracterizante está relacionado con los derechos
del uso de las TIC, puede clasificarse dentro de la Dimensión Social, Ética y Legal. Luego, cuando la
característica principal del juego está vinculada con la formación de competencias en relación al aprendizaje
de hardware y soware, clasifica dentro de la Dimensión Técnica. Seguido, cuando la característica principal
del juego corresponde con la formación de competencias para potenciar el quehacer administrativo del
profesorado y de la unidad académica, clasificar dentro de la Dimensión de Gestión. Posteriormente, cuando
la característica principal del juego está relacionada con potenciar competencias para el intercambio de
experiencias que permitan el mejoramiento de los procesos formativos, se les clasificará en la Dimensión
de Desarrollo Profesional. Podría suceder que, los objetivos caracterizantes se puedas asociar a más de
una dimensión. No obstante, para efectos de esta investigación, se le ubicará específicamente en una sola
dimensión específica. A continuación, se describe el objetivo de los juegos elegidos, posteriormente, se
desarrollará el análisis según dimensiones y criterios definidos.

A) Dimensión - Pedagógica
En esta sección, se presentan los juegos serios Tamagocours y NoviCra los cuales posibilitan al

personal docente la adquisición de competencias que les permite utilizar, aplicar e integrar las TIC
de una forma más novedosa en su quehacer docente.

JSEx1 Tamagocours
Tamagocours es un juego serio de tipo aplicación web el cual puede ser accedido de forma gratuita,

de código fuente cerrado (no se pueden efectuar modificaciones al código fuente), se caracteriza
por ser multi-tenant (soportar múltiples usuarios, en este caso jugadores). Fue desarrollado para el
entrenamiento del profesorado en competencias digitales e internet, para que les permitan utilizar
e integrar las TIC en los procesos formativos (Sánchez y Emin, 2014). Otro aspecto importante a
considerar de Tamagocours, consiste en la posibilidad de formar competencias relacionadas con los
derechos de autor, específicamente, al explotarse ciertos recursos tecnológicos, por ello, se le podría
clasificar también en la dimensión ética y legal (Sánchez, Emin y Mandran, 2015).

JSEx2 NoviCra
NoviCra es un juego serio 3D de tipo aplicación de escritorio el cual puede ser accedido mediante

el pago de suscripción, de código fuente cerrado y se caracteriza por ser multi-tenant (Holloway,
2009). Su objetivo caracterizante radica mediante el adiestramiento potenciar la adquisición de
habilidades pedagógicas del profesorado, mediante la incorporación, utilización y aplicación de
TIC en procesos formativos, donde el profesorado implementa el trabajo en equipo, la gestión y el
liderazgo. Se ha evidenciado aumento en la motivación e interés por parte de los participantes al
utilizar NoviCra (Juzeleniene, Mikelioniene, Escudeiro y Vaz de Carvalho, 2014).

El reto consiste en desarrollar en un contexto cambiante, donde se hallarán jugadores con distintos
tipos de actitudes y habilidades, los cuales se deben unir para definir estrategias para ejecutar acciones
con el objetivo de alcanzar el cumplimiento de las metas propuestas en el juego, mediante el trabajo
y la colaboración (Romero, Usart y Ott, 2015).

En resumen, los juegos (Tamagocours y NoviCra) han sido utilizados para potenciar estrategias de
negociación, adquisición de competencias pedagógicas, favorecer la metacognición y competencias
relacionadas con los derechos de autor de materiales educativos. Acá es importante destacar su
característica Multi-Tenant, la cual podría permitir la generación de habilidades de colaboración, las
cuales permiten mejorar los procesos formativos.

B) Dimensión - Social, Ética Y Legal
Los juegos Spirits of Spring y Frecuency 1550, posibilitan que el profesorado y estudiantado

conozcan, adquieran, se apropien y difundan conocimientos vinculados con aspectos sociales, éticos
y legales de las tecnologías digitales.

JSEx3 Spirits of Spring
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Spirits of Spring es un juego serio emotivo 3D para dispositivos móviles el cual puede ser accedido
mediante un pago mínimo de suscripción, de código fuente cerrado y se caracteriza por ser single-
tenant (soporta únicamente un usuario o jugador, es decir, se juega de forma individual). Su objetivo
caracterizante se vincula con la concientización del profesorado y estudiantado en aspectos sociales-
éticos-legales vinculados a las tecnologías digitales, específicamente, prevenir el uso de las TIC para
potenciar el bullying. El personaje protagonista tendrá que enfrentar a intimidación desde el punto
de vista del matón, la víctima y el espectador (OmniumGames, 2014).

JSEx4 Frecuency 1550
Frecuency 1550 es un juego serio para dispositivos móviles (App 7scenes), el cual puede ser accedido

mediante el pago de suscripción, de código fuente cerrado y se caracteriza por ser multi-tenant. Su
objetivo caracterizante se vincula con la adquisición de conocimientos relacionados con los aspectos
sociales y culturales de la historia medieval (Apezteguía, Rapetti, Gordillo y Challiol, 2014).

Como actividad, propone la búsqueda de la famosa Sagrada Hostia, para ello, los jugadores/as
deben recorrer libremente la ciudad mientras permanecen interconectados para contestar preguntas
basadas en asignaciones de localización mediante la utilización de GPS de sus dispositivos (Waag-
Society, 2019).

En resumen, los juegos presentados favorecen la obtención de resultados relacionados con la
adquisición de habilidades sociales-éticas-legales vinculadas con las TIC. Igualmente, se vislumbra
su potencial para activar la metacognición (reflexión en torno a las estrategias y emociones para
alcanzar la superación de los retos y desafíos del juego) y la memoria. Se evidencia que ambos
juegos son coherentes en relación a sus objetivos propuestos (mensaje, diseño gráfico y multimedia).
Particularmente, se destaca que ambos juegos permiten la generación y/o formación de competencias
digitales a través del uso de dispositivos tecnologías móviles.

C) Dimensión - Técnica
En esta sección se describen dos juegos Cisco Packet Tracer y GSD Sim, los cuales brindan a la

población docente y estudiantil la posibilidad de la formación de competencias digitales relacionadas
con el empleo de las TIC, proliferación de nuevos conocimientos y destrezas asociados a hardware y
soware, los cuales podrían serles de utilidad en su práctica académica y profesional.

JSEx5 Cisco Packet Tracer
Cisco Packet Tracer es un juego serio de simulación, de aplicación tipo mixta (móvil y escritorio),

el cual puede ser accedido de forma gratuita, de código fuente cerrado y se caracteriza por ser
multi-tenant (Janitor, Jakab y Kniewald, 2010). Fue desarrollado por Cisco Systems, inicialmente se
consideró un soware de simulación educativo utilizado como medio de apoyo en Cisco Networking
Academy, el cual está dirigido a todo el público (Cabarkapa, 2015).

Posteriormente, en Rumania un grupo de investigadores desarrollan un módulo llamado
PTActivity el cual permite la integración de las potencialidades de Cisco Packet Tracer con Moodle,
permitiendo la crear actividades y estrategias de aprendizaje tipo e-learning, por ello, brinda la
posibilidad de mejorar el proceso formativo en redes (Janitor et al., 2010; Petcu, Iancu, Peculea,
Dadarlat y Cebuc, 2013). La integración del módulo PTActivity permite considerar a Cisco Packet
Tracer como un juego serio.

En sí, el objetivo caracterizante de Cisco Packet Tracer se vincula con la formación de habilidades
digitales, trabajo colaborativo y las redes de datos a través del entrenamiento y la experimentación
brindada mediante la simulación y la ludificación.

Cisco Packet Tracer permite al profesorado crear diferentes tipos de estrategias didácticas complejas
mediante la simulación y visualización; permite al jugador decidir el tipo de visualización de su
preferencia (en tiempo real o simulado), es decir, se puede crear topologías de red y simular la
ejecución de un proceso dentro de la simulación.
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JSEx6 GSD Sim (GSD, Global Soware Development).
GSD Sim es un juego serio de simulación, de aplicación tipo web, el cual puede ser accedido

de forma gratuita y requiere de registro de usuarios, de código fuente cerrado y se caracteriza por
ser multi-tenant. Disponible en: http://proisis.lero.ie/gsd-sim/, su objetivo caracterizante se vincula
con la potencialización de las habilidades en la implementación de soware global. El reto del juego
consiste en que la persona jugadora debe vencer los problemas e inconvenientes actuales del desarrollo
de soware (cambios a nivel de requerimientos por parte de los usuarios, falta de claridad del
problema por resolver, zonas horarias, barreras geográficas, idiomáticas, culturales, entre otras), en
fin, a todas esas barreras en el desarrollo de soware se les menciona como distancia global (Noll,
Beecham y Richardson, 2010).

En suma, ambos juegos (Cisco Packet Tracer y GSD Sim) corresponden al entrenamiento, los cuales
han permitido desarrollar habilidades para la configuración de dispositivos y sistemas globales, donde
se deben tomar ciertas decisiones vinculadas con el manejo de los tiempos y costes. Estos juegos
podrían asociarse con la dimensión de Gestión.

En síntesis, a nivel de educación superior, ambo juegos evidencian que podrían ser utilizados para
formar diferentes tipos de competencias en el profesorado, las cuales van desde la generación de
destrezas, adquisición de habilidades digitales y posibilidades de brindar feedback.

D) Dimensión - Gestión
En esta sección, se presenta el juego serio RollerCoaster Tycoon el cual permite potenciar

competencias de gestión vinculadas con el pensamiento estratégico, toma de decisiones y habilidades
de planificación. Este juego podría ser útil para el profesorado y para el estudiantado, cuyas
habilidades a adquirir se pueden utilizar como medio de apoyo en el mejoramiento continuo de la
institución educativa.

JSEx7 RollerCoaster Tycoon
RollerCoaster Tycoon es juego serio para dispositivos móviles, el cual puede ser accedido de

forma gratuita y requiere de registro de usuarios, de código fuente cerrado y se caracteriza por ser
single-tenant. Su objetivo caracterizante se vincula con la formación de competencias de gestión,
específicamente, las vinculadas con formación del pensamiento, toma de decisiones y planificación
estratégica.

El desafío del juego consiste en la construcción de un parque temático, mediante el cual el
jugador tendrá que resolver una serie de desafíos que le permitirán desarrollar competencias de
gestión, planeamiento estratégico, manejo de inversiones, detección de necesidades y requerimientos
(Romero y Turpo, 2012; Foster, 2011).

En síntesis, RollerCoaster Tycoon favorece la adquisición de habilidades y destrezas de gestión
y planificación estratégica, las cuales son requeridas en el profesorado para mejorar los procesos
formativos a nivel de educación superior, lo cual está acorde a lo indicado por el Ministerio de
Educación de Chile.

E) Dimensión – Desarrollo Profesional
AstroCódigo es un juego serio para PC, el cual puede ser accedido de forma gratuita y requiere de

registro de usuarios, de código fuente cerrado y se caracteriza por ser single-tenant. Disponible en: htt
p://www.astrocodigo.com, su objetivo caracterizante se vincula con el acercamiento del jugador a los
conceptos básicos de la programación. Ofrece la posibilidad de formar competencias y habilidades
digitales vinculadas con la indagación de conceptos relacionados con hardware y soware, a la
resolución de problemas a través de la estructuración del pensamiento (de manera tal que se potencia
la organización y resolución de dificultades de forma organizada) a través del uso de la algoritmia y
lo lúdico. El reto del juego consiste en la resolución de escenarios de manera algorítmica y lúdica. De

http://www.astrocodigo.com
http://www.astrocodigo.com
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esta manera se ayuda a estructurar el pensamiento, a organizarlo y a resolver problemas de manera
estructurada (Bione, Miceli, Sanz y Artola, 2017).

En síntesis, AstroCódigo le permitiría al profesorado diseñar actividades de formación y
capacitación innovadoras vinculadas con la programación y la potencialización del pensamiento
computacional.

JSEx9 Rita
RITA es un juego serio para PC, el cual puede ser accedido de forma gratuita y requiere de

registro de usuarios, de código fuente abierto y se caracteriza por ser single-tenant. Su objetivo
caracterizante se vincula con la formación de competencias tecnológicas relacionadas con la
programación, específicamente, orientado a potenciar la lógica de la programación y la algoritmia
en el estudiantado y profesorado a nivel de educación secundaria. Igualmente, RITA posibilita la
formación de habilidades en la programación, específicamente la relacionada con objetos, además, el
lenguaje Java (Aybar, Queiruga y Banchoff, 2012).

El reto del juego consiste en la programación de robots para ir al campo de batalla. Para la
configuración de los robots se utiliza la programación de algoritmos a través de la técnica de la
programación por bloques (Queiruga et al., 2016).

En suma, ambos juegos (AstroCódigo y RITA) favorecen la adquisición de competencias
necesarias en la programación y la potencialización del pensamiento computacional mediante el
desarrollo de estrategias lúdicas y sociales creativas.

La Tabla 3, resume las características de los juegos serios según criterios de análisis.
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TABLA 3
Resumen características de los juegos serios según criterios de análisis

Fuente: Elaboración propia, 2019.

En la próxima sección, se analiza en detalle los juegos serios descritos según criterios definidos y resumidos
en la Tabla 3 (esta sección permite brindar respuesta a la RQ6).

4.3. Análisis general de los juegos serios elegidos

Acorde a los hallazgos obtenidos en el análisis aplicado de forma individual a cada uno de los juegos serios
descritos, se identificaron resultados generales vinculados directamente con cada uno de los criterios de
análisis definidos para esta investigación.

Este análisis general tiene el propósito de exponer una serie de características y fortalezas vinculadas a
los juegos serios elegidos. Ahora bien, se debe tener en cuenta que la muestra es pequeña, por ello, no es
posible establecer una tendencia o brindar conclusiones contundentes, sin embargo, permite dar a conocer
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las características globales de os juegos seleccionados. La introducción de porcentajes para las descripciones
de los criterios se orienta en este sentido.

C1 País de origen del juego e idiomas que soporta– Más de la mitad de los juegos serios estudiados
son de américa, se registran juegos de Canadá (2), Estados Unidos (1) y Argentina (2), para un total del
55.56%. El otro 44.44% corresponde a países europeos, quienes registran un juego por cada país; Irlanda,
Francia, Holanda y Finlandia. Un alto porcentaje (66.67%) de los juegos serios analizados (6 de 9) ofrecen su
disponibilidad entre dos a nueve idiomas, por ejemplo, RollerCoaster Tycoon Touch se encuentra disponible
en 9 idiomas. Luego, Spirits of Spring registra 6 leguajes distintos al igual que Cisco Packet Tracer. Seguido,
están los que soportan dos idiomas: AstroCódigo (español e inglés), NoviCra (Finés e inglés) y Frecuency
1550 (neerlandés e inglés). El restante 33.33% de los juegos ofrece su disponibilidad en un solo idioma
(3 de 9); Tamagocours (francés) y GSD SIM (inglés) y RITA (español). Lo anterior, evidencia que se ha
considerado y tomado en cuenta durante su desarrollo las barreras lingüísticas, lo cual se evidencia como
una fortaleza de los juegos analizados, debido a que las aplicaciones en múltiples idiomas permiten ser más
comprendidas y utilizadas por diferentes usuarios en otros países e incluso continentes.

C2 Intensión pedagógica (objetivo caracterizante) – En la mayor parte de los juegos estudiados (66.67%)
el objetivo caracterizante está vinculado directamente con el entrenamiento en habilidades y destrezas para la
adquisición de competencias digitales. Luego, el 33.33% de los juegos serios, tienen como objetivo principal y
caracterizante el aprendizaje, además, posibilitan la formación o adquisición de competencias digitales. Entre
las competencias digitales identificadas a desarrollar por parte de los juegos serios analizados, van desde la
dimensión docente, implicación legal de las tecnologías, al trabajo colaborativo, desarrollo del pensamiento
estratégico, formación en habilidades en gestión y planificación con tecnologías. Lo anterior, evidencia que
aún y cuando los juegos serios analizados no fueron pensados para potenciar directamente el desarrollo o
adquisición de competencias digitales, sin embargo, logran alcanzar dicho propósito. Lo cual es visto como
una fortaleza, debido a que se indiferentemente de su intención pedagógica inicial, algunos de los juegos se
podrían adaptar acorde a los requerimientos particulares de cada institución educativa desee implementarlos.

C3 Guías/ayudas disponibles – En su totalidad, los juegos estudiados ofrecen diferentes tipos de ayuda,
estas van desde manuales, videotutoriales, preguntas frecuentes, soporte técnico, guías pedagógicas, entre
otras. Fortaleza destacable, pue la variedad de tipos de ayuda ofrecidos, permitirían que usuarios con
diferentes capacidades de aprendizaje, puedan comprender con mayor facilidad el objetivo y las actividades
por ejecutar en el juego.

C4 Destinatarios del juego – En su totalidad, los juegos estudiados potencian la adquisición de
competencias digitales en la población docente y estudiantil. No obstante, Tamagocours es utilizado
exclusivamente para potenciar competencias digitales en el profesorado. Lo anterior, se toma como una
fortaleza, debido a que, si bien, existen juegos serios orientados para ser mayormente utilizados con la
población estudiantil, resultan interesantes y efectivos al aplicarse con docentes.

C5 Resultados de utilización – En su totalidad, los juegos estudiados evidenciaron resultados positivos
en términos de ser calificados por parte de las personas jugadoras como motivadores, entretenidos, exitosos
y, particularmente, caracterizados por permitir activar la metacognición y, potenciar el pensamiento crítico.

C6 Estrategias de ludificación – En su totalidad, los juegos estudiados reflejaron la utilización de alguna
metodología o estrategia de ludificación, algunos juegos presentaron mayor cantidad de estrategias y variedad
de estas, sin embargo, todos utilizan al menos una estrategia. Entre las principales estrategias están; ranking,
feedback, asignación de puntos, insignias, dinero virtual, desbloqueo de niveles, entre otros. Lo anterior,
permite fortalecer el proceso formativo, debido a que, al existir una variedad de estrategias de ludificación, es
más probable un aumento en la motivación de los usuarios hacia las actividades por desarrollar, con ello, se
lograría alcanzar la intensión pedagógica del juego.
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Adicionalmente, se ha identificado a través de la revisión y descripción de los juegos serios analizados, otras
fortalezas de los juegos serios importantes a resaltar:

✓ Se identificó en la mayor parte de los juegos serios analizados, que su acceso a la aplicación es gratuito
por parte del usuario, lo cual es una fortaleza, ya que les permitiría alcanzar un mayor impacto en relación
a cobertura y acceso de usuarios. Particularidad importante para ser tomada en cuenta al momento que se
requiera diseñar e implementar un juego serio.

✓ Se constató que los desarrolladores de los juegos serios analizados, en su mayoría, orientaron sus
aplicaciones para ser ejecutadas desde dispositivos móviles. Aspecto que se convierte en una fortaleza, debido
a que en la actualidad el acceso y uso de las tecnologías móviles es más frecuente en los usuarios (Cruz y Sandí,
2017; Sandí y Cruz, 2018).

✓ La característica multi-tenant presente mayoritariamente en los juegos serios analizados, podría indicar
que existe la posibilidad de utilizar estos juegos para desarrollar actividades grupales con el profesorado en
tiempo real para la construcción de experiencias académicas conjuntas y colaborativas (análisis de situaciones
y toma de decisiones en forma colaborativa), las cuales podrían impulsar una mejora significativa en los
procesos formativos.

En el próximo apartado, se presenta las principales conclusiones arribadas a partir de la investigación
efectuada, así como las posibles líneas de trabajo futuro.

5. Conclusiones y línea de trabajo futuro

La investigación elaborada permitió indagar, recopilar y describir una serie de juegos serios, los cuales fueron
analizados acorde a las fortalezas que brindan en relación a la adquisición de competencias dígales en la
formación del personal académico.

A partir del estudio desarrollado, se reconocen en los juegos serios analizados, algunas potencialidades
que favorecen la adquisición de competencias digitales (ej. aplicaciones multilenguaje, orientación al acceso
gratuito, múltiples tipos de ayuda disponibles, variedad de estrategias de ludificación, entre otras), fortalezas
que pueden servir de guía u orientación a las instituciones educativas a nivel general y, en particular, a las
de educación superior, que anhelen utilizar e integrar los juegos serios para la formación y/o adquisición de
competencias digitales por parte del profesorado.

Se observa que el uso de los juegos serios se ha enfocado mayoritariamente para la interacción con la
población estudiantil a nivel de educación secundaria y educación universitaria. A nivel del profesorado,
se evidencia que existe un reducido manejo de juegos serios en la formación y capacitación docente. Sin
embargo, se identifican fortalezas o posibilidades que brindan los juegos serios al personal académico para
fortalecer los procesos formativos (ej. formación de diferentes habilidades en competencias digitales, de
gestión, pensamiento y planificación estratégica, trabajo colaborativo, entre otras).

Acorde a los resultados de utilización de los juegos serios, estos han sido catalogados como recursos
educativos innovadores, creativos y divertidos, los cuales permiten al profesorado un aprendizaje crítico y
flexible en diferentes áreas del conocimiento, en particular, la formación de competencias digitales y potenciar
el pensamiento computacional. Se resalta la motivación y una actitud favorable por parte de la población
usuaria hacia las tecnologías digitales, específicamente, los juegos serios.

Como trabajo futuro se ahondará en la elaboración de una propuesta para la aplicación de uno los juegos
serios analizados (AstroCódigo) para potenciar la adquisición y/o formación de competencias digitales por
parte del personal docente a nivel de educación superior. Lo anterior, debido a que se ha constatado que
el juego citado permite: a) la formación de competencias digitales, b) indagación de conceptos como el
de hardware y soware, c) resolución de problemas de forma sistematizada, lo cual permitirá fortalecer el
pensamiento estructurado requerido durante la planificación del uso de las tecnologías digitales (Sandí y
Sanz, 2018a). Además, se requiere brindar continuación a esta línea de investigación para trabajar en el diseño
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y desarrollo de otros juegos serios concretamente orientados a la formación de competencias digitales en el
profesorado a nivel de educación superior, según requerimientos o necesidades específicas de las instituciones
educativas.
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Notas

[1] Para efectos de esta investigación, el término tecnológicas refiere a tecnologías digitales. Es importante realizar la
aclaración debido a que el concepto de tecnología es más amplio y no se circunscribe únicamente a tecnologías digitales,
sino que puede abarcar tecnologías organizativas, tecnologías simbólicas y artefactuales (Sandí y Sanz, 2018b)


