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Abstract— This work shows an analysis of the perception
and intention to use serious games as teaching-learning
strategies in academic processes in higher education. For the
analysis, the adaptation of a TAM model is used, analyzing
aspects such as ease of use, usefulness, attitude, confidence, and
intention of use. As a result, it is evident that there is a low real
use of the tools categorized as innovative and that the attitude
towards the use of the serious game is mainly explained by the
perceived confidence and the ease of use, being the attitude, in
turn, the most important antecedent of the intention to adopt
these strategies.
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I. INTRODUCCION

uego serio es una categoria en la que se agrupan

diferentes aplicaciones de juego con intencion

formativa. Alli se pueden identificar juegos de mesa, al
aire libre, videojuegos, entre otros [1]. El aspecto
diferenciador es la intencionalidad formativa e instruccional,
donde se espera un resultado de aprendizaje o el desarrollo
de una destreza [2], [3]. El uso de esta metodologia de
ensefianza-aprendizaje, puede ser de interés durante el
desarrollo de las competencias, dado su caracter ladico e
interactivo, donde los estudiantes se sientan motivados para
aprender, ademas de mejoras en el desempefio académico
[1], [4].

Los juegos serios son considerados como una herramienta
Gtil para el aprendizaje de los estudiantes en la educacion
superior, dado que facilitan el acercamiento a escenarios
reales y permiten que el proceso de aprendizaje sea
construido por ellos mediante la accion y la toma de
decisiones [5]. Existe evidencia de que estos, son mas
eficaces que los métodos de ensefianza tradicional, dado que
facilitan la formacion de habilidades cognitivas y permiten
que los estudiantes fortalezcan su aprendizaje a partir de la
aplicacion simulada [1], [6].

Los procesos de ensefianza han evolucionado y requieren
de la aplicaciobn de estrategias metodolégicas que
promuevan el desarrollo de habilidades, donde los
estudiantes se conviertan en agentes activos de su propio
proceso de aprendizaje, apoyados por los docentes, los
cuales se convierten en mediadores y se encargan de disefiar
y generar ambientes de aprendizaje para que los alumnos se

sientan motivados y puedan interactuar de manera dindmica
con las TICs [5], [7].

Por tal motivo, la educacion puede ser mas eficiente si
logra la integracion de diferentes estrategias de ensefianza-
aprendizaje en los procesos formativos, que generen en los
estudiantes motivacion, estimulen la reflexion, la
participacion y desarrollen la autonomia durante la etapa de
formacion académica [8]. Es asi como el uso del juego serio
en los procesos formativos, a través de los diferentes
enfoques y tendencias, se ha convertido en una herramienta
didactica de interés en el desarrollo del aprendizaje de los
estudiantes de diferentes niveles educativos, ya que los
juegos serios permiten elegir alternativas, tomar decisiones
y desarrollar habilidades que permiten consolidar el
conocimiento propio [9].

Schwartz [10] presenta uno de los primeros trabajos
donde se incorporan juegos a la educacion formal,
incluyendo niveles de dificultad y objetivos progresivos,
teniendo como resultado en el grupo de control estudiado,
mejoras en la comprension oral y escrita luego del
entrenamiento basado en juegos computacionales.

Una prueba seria a favor del uso de los juegos serios es la
reportada por Betz [11], donde realiz6 experimentos con
estudiantes recién ingresados a programas de ingenieria y
aplicando videojuegos de construccion de ciudades que
incluian elementos de arquitectura, sociologia, planeacion
urbanistica, economia, politica, matematicas, demografia,
historia y generando metas e intentando superarlas. A partir
de grupos de control comparativos logré demostrar que, con
el uso de juegos de computacion en el aula, los estudiantes
se convierten en aprendices y pensadores mas eficaces,
logrando hacer conexiones amplias entre los diferentes
saberes de su plan de estudios.

Autores como [4], [5], [12], [13] presentan argumentos
positivos sobre el uso de juegos y favorecen el uso del juego
como herramienta para generar aprendizajes significativos
que estimulan la interaccién social y experiencia de
aprendizaje personalizada. Drigas [14] sefiala que existen
también aspectos negativos teniendo en cuenta la dificultad
para acceder a redes, el uso de la tecnologia por parte de
estudiantes y docentes, el consumo de tiempo en el aula y la
reduccion de la comunicacion fisica.

A pesar de los estudios y las tendencias educativas, la
aplicacion de juegos serios en muchos contextos
académicos, particularmente en Latinoamérica; tienen bajo
uso debido a barreras informativas y lineamientos
tradicionales de ensefianza que mantienen modelos
tradicionales basados exclusivamente en competencias [13].
Es por esto, que este estudio busca presentar un anélisis de
la percepcidn e intencién de uso por parte de docentes en



una comunidad académica, con el fin de identificar los
porcentajes de favorabilidad, las dificultades percibidas y las
orientaciones para la aplicacion de estas estrategias de
ensefianza-aprendizaje en  procesos académicos de
educacién superior.

Il. METODOLOGIA

Para evaluar la aceptacion del comportamiento del
consumidor en relacién a un sistema de informacién, por
medio de la explicacion de los factores determinantes del
uso; se propone la adaptacion de un Modelo de Aceptacion
Tecnoldgica (TAM) tal y como lo mencionan [15], [16], con
el propdsito de explicar las causas de aceptacion de las
tecnologias por los usuarios, en el cual segun [17] “las
percepciones de un individuo en cuanto a la utilidad y
facilidad de uso percibidas de un sistema de informacion son
concluyentes para determinar su intencién de usar un
sistema”. Los factores que hacen parte del TAM, se centran
en aspectos como la utilidad percibida, la facilidad de uso,
actitud, confianza e intencion de uso [18].

Se propone un modelo teérico (ver gréafica 1.), en el que
se adiciond el factor confianza. Lo anterior, debido a que el
constructo Confianza Percibida, se ha considerado como el
principal antecedente de la Intencion de Uso [19].
Adicionalmente, esta investigacion busca demostrar la
existencia de asociaciones entre los diferentes constructos,
partiendo de las siguientes hipétesis:

H1: La facilidad percibida de uso (F_U) influye sobre la utilidad percibida (U_P).
H2: La facilidad percibida de uso (F_U) influye sobre la actitud (A).

H3: La utilidad percibida de uso (U_P) influye sobre la actitud (A).

H4: La utilidad percibida de uso (U_P) influye sobre la intencién (INT).

H5: La actitud hacia el uso (A) influye sobre la intencién (INT).

H6: La utilidad percibida (U_P) influye sobre la confianza (CONF).

H7: La confianza (CONF) influye sobre la actitud (A).

HB8: La confianza (CONF) influye sobre la intencién (INT)
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Gréfica 1. Hipotesis del modelo propuesto

Las dimensiones mencionadas anteriormente, son
aplicadas dentro de esta investigacion con el proposito de
medir el nivel de aceptacion de los juegos serios, dado que
estas metodologias de ensefianza-aprendizaje involucran el
uso de las TICs. La encuesta planteada para el analisis se
evalia con una escala de Likert que mide el grado de
satisfaccién de los docentes de varias universidades publicas
y privadas de Colombia con el uso de preguntas cerradas,
dicotémicas y multicotomicas, con el fin de obtener
informacion referente al uso de juegos serios como
estrategia didactica e integradora en procesos presenciales y

de e-learning. El tamafio muestral final asciende a 118
docentes y la captura de la informacion se ha realizado
mediante una encuesta online, durante los meses de
septiembre y octubre de 2020.

La encuesta incluyé un bloque de preguntas sobre el
conocimiento y aplicaciéon tanto de metodologias
tradicionales como innovadoras (descritas en la TasLa 1.) que
recogen estrategias relacionadas con aplicacion de juegos,
de roles diferentes para docentes y maestros, generacion de
recompensas diferentes a la nota y herramientas
tradicionales como el ensayo, el examen y la exposicién. La
encuesta se presenta en el anexo 1.

Consecutivamente la encuesta incluy6 25 indicadores de
los 5 constructos utilizados como se muestra en la TasLa II.
Estas clasificaciones buscan recopilar las dimensiones que
puedan afectar la aplicacion, uso y percepcion de las
herramientas en el aula de clase.

TABLA |. NOMENCLATURA DE LAS METODOLOGIAS VALORADAS

Metodologia Nomenclatura
Aprendizaje Adaptativo A A
Cursos Masivos Online Abiertos MOOC
Evaluaciénes Adaptativas EA
Aprendizaje Invertido Al
Educacion Basada en Competencias E_B_C
Aprendizaje Basado en Retos ABR
Aprendizaje Basado en Proyectos A_B_Proy
Aprendizaje Basado en Problemas A_B_Prob
Gamificacion Gamificacion
Juego Serio Juego_Serio
Aprendizaje Basado en Juegos A B
Storytelling (Narracion) Storytelling
Mentoring (Mentoria) Mentoring
Realidad Virtual R_V
Realidad Aumentada R_A
Ensayo Ensayo
Mesa Redonda Mesa Redonda
Exposicion Exposicion
Examen Examen
Taller Taller

TABLA Il. DIMENSIONES EVALUADAS
Dimensiones No de items
Facilidad de Uso (F_U) 5
Utilidad Percibida (U_P) 5
Actitud (A) 5
Confianza (CONF) 5
Intencion de Uso (INT) 5

Fuente: elaboracion propia

Para analizar las relaciones entre las variables latentes y
realizar un andlisis predictivo del modelo TAM se realiz6
una modelacién de ecuaciones estructurales con minimos
cuadrados parciales (PLS-SEM, por sus siglas en inglés),
debido a que el objeto de estudio de este trabajo y la
aplicacion que se propone son relativamente nuevos [20].

I1l. RESULTADOS

A. ANALISIS DESCRIPTIVO DE LA MUESTRA

El modelo se estimd con la ayuda del software SmartPLS
3.2.8. Se establece el modelo de medida como modelo
reflectivo puesto que se asume el factor (variable latente)
como la “realidad” y los items como muestra de esa
realidad, también el hecho de que cambios en el constructo
ocasionan cambios en los indicadores, adicional a que los



indicadores comparten un mismo tema en comun [21]. Se
verifico la validez y fiabilidad del modelo a través de un
Andlisis Factorial Confirmatorio utilizando el método de
maxima verosimilitud, ideal para muestras con cierta
anormalidad en los datos [22]-[24]. La fiabilidad del
instrumento se calcul6 para cada constructo mediante el
Alfa de Cronbach; adicionalmente se calcula el indice de
fiabilidad compuesta (IFC), puesto que esta es mas adecuada
que el alfa de Cronbach para PLS, al no asumir que todos
los indicadores reciben la misma ponderacion [25].

La TasLA 11l recoge el analisis de fiabilidad para cada uno
de los constructos, evidenciando que fuera superior 0.7 para
todos ellos. En este caso el indice de fiabilidad compuesta y
el Alfa de Cronbach exceden la recomendacion de [26] por
lo cual se considera apropiados los resultados para realizar
anélisis.

TABLA II1. FIABILIDAD Y FIABILIDAD COMPUESTA DE LAS ESCALAS

DE MEDIDA
item Alfade Cronbach  Fiabilidad compuesta
Actitud 0.838 0.903
Confianza 0.854 0.901
Facilidad de Uso 0.906 0.941
Intencién 0.912 0.938
Utilidad Percibida 0.834 0.889

Fuente: elaboracion propia

El test de la Varianza Extraida (Average Variance
Extracted, AVE) es calculado para cada constructo (TasLa
IV), y mide la relacién entre la varianza que es capturada por
un factor i en relacion con la varianza total debida al error
de medida de ese factor. Estos AVE deben ser iguales o
superiores a 0,5, nivel minimo recomendado por [27].

TABLA IV. VARIANZA EXTRAIDA MEDIA (AVE)

item Varianza extraida
media (AVE)
Actitud 0.758
Confianza 0.696
Facilidad de Uso 0.842
Intencion 0.791
Utilidad Percibida 0.669

Fuente: elaboracion propia

Se verifico la validez discriminante (TasLa V)
comprobando que el valor 1 no estuviera contenido en el
intervalo de confianza de las correlaciones entre las
diferentes escalas [28]. El test se realiz6 mediante
bootstrapping y 5000 iteraciones para minimizar sus errores
estandar [29], [30].

Cabe anotar que la relacion entre confianza e intencién no
es significativa por lo que se elimina la relacion causal para
el contraste de hipotesis.

TABLA V. INTERVALOS DE CONFIANZA DE LAS CORRELACIONES

Actitud Confianza Facilidad Intencion
de uso
Actitud
Confianza [0.199;0.615]**
Facilidad de [0.067:0.505]*
uso
Intencion [0.186;0.699]**  [-0.044;0.524]n.s.
Ut'“qéfd [0.1;0.488]** [0.838;0.923]**  [0.777;0.911]**  [-0.017;0.476]*
percibida

Nota: **p<0.01; *p<0.05; n.s.: no significativa

Por otro lado, al comparar las cargas factoriales cruzadas
de los indicadores de las variables latentes, con las cargas de
los indicadores de las demas variables latentes (TasLa 1V), se
observa que las cargas factoriales tienen mayor valor con su
propia variable, que con las demas que se evallan en el

modelo.
TABLA VI. CARGAS FACTORIALES CRUZADAS

ftem  Actitud Confianza Facilidad de Uso Intencion  Utilidad Percibida

A3 0.909 0.839 0.787 0.842 0.847
A4 0.934 0.864 0.836 0.812 0.814
A5 0.758 0.631 0.671 0.557 0.62

CONF_1 0.723 0.835 0.662 0.666 0.746
CONF_2 0.694 0.814 0.636 0.680 0.650
CONF_4 0.882 0.897 0.860 0.852 0.861
CONF_5 0.693 0.787 0.730 0.580 0.649
F U3 0.766 0.791 0.894 0.759 0.760
F U4 0855 0.851 0.940 0.826 0.838
F U5 0.803 0.754 0.919 0.764 0.739
INT_2 0.753 0.740 0.729 0.871 0.767
INT_3 0.691 0.687 0.699 0.847 0.665
INT_4 0.828 0.801 0.846 0.922 0.817
INT_5 0.788 0.764 0.762 0.916 0.717
UP1 0646 0.680 0.573 0.593 0.768
U_P2 0.603 0.541 0.539 0.559 0.736
U_P_3 0.782 0.831 0.802 0.779 0.882
UPS5 0.825 0.784 0.816 0.762 0.875

Fuente: elaboracion propia

En la Gréfica 2 se puede evidenciar los resultados de la
encuesta relacionados con la caracterizacién de los docentes
como “tradicional” o “Innovador” de acuerdo con Ilas
herramientas conocidas y usadas en clase. El 62% de los
encuestados se categorizan entonces en docentes que usan
métodos innovadores; de estos el 67% son hombres y la
mayoria estan en una franja de edad entre 41 y 48 afios.

El 36% son mujeres y el 64%
hombres,

La estrategia mds usada es
examen con un 79%,
Lamayoria de docentes se sitiia
entre 34 v 40 afios

38% —

E133% son mujeres y el 67%%
hombres,

La estrategia mas usada es Analisis
Baezdo en Problemas con un 77%,
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62% 1l
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Grafica 2. Nivel de Uso de las Metodologias de Ensefianza

Estos resultados evidencian la actualizacion curricular y
didactica en torno a la basqueda de optimizacion de los
procesos formativos haciendo uso de herramientas



innovadoras. Sin embargo, un grupo importante (38 %) de
docentes continlia haciendo uso de los métodos tradicionales
para la ensefianza (examenes, talleres y exposiciones) y
referencian poco conocimiento, interés y uso de otras
herramientas.

Por otro lado, como se presenta en la Grafica 3, las
tendencias innovadoras en la que se caracterizo el 62% de
los docentes encuestados, nos permite observar que las mas
conocidas y aplicadas son el aprendizaje basado en
proyectos, aprendizaje basado en problemas, y la educacion
basada en competencias. La gamificacion, realidad
aumentada y realidad virtual son poco conocidas y menos
aun aplicadas efectivamente, lo que se puede identificar
como una oportunidad de trabajo que le permita a las
generaciones de la era tecnoldgica vivir experiencias
significativas en el fortalecimiento de competencias.

2% 18%

77%

64%

40%

B_C = T0%

MOO! 11% 23%

Lo conocen y aplican

Gréfica 3. Tendencias Innovadoras
B. ANALISIS DESCRIPTIVO MODELO TAM

La favorabilidad general de las estrategias se presenta en
la Grafica 4. En el constructo facilidad de uso se evidencia
la percepcion menos favorable (78%) de los docentes con
respecto al tiempo de aplicacion; generado particularmente
por el item F_U 2: “Los juegos se pueden aplicar en clase
rapidamente y con poco esfuerzo” presenta una aceptacion
del 55 %; de igual manera 3 de cada 10 docentes estd en una
posicion neutral o a favor respecto a que “Los juegos son
poco eficientes porque requieren mucho tiempo para ser
explicados” (F_U_2). Sin embargo, en el mismo constructo,
de manera general los docentes consideran que el uso de los
juegos serios permite a los estudiantes aprender de forma
activa (F_U_4 = 92 %) y las instrucciones del juego genera
gran expectativa e interés por parte de los estudiantes
(F_U_5=90 %).

El constructo Actitud también ve disminuida su
favorabilidad debido especialmente a que 3 de cada 10
docentes esta de acuerdo con la afirmacion “Aplicar juegos
a mis cursos resulta dificil porque requiere mucho tiempo de
desarrollo” (A_1) y un 21% respondié de forma neutral, es
decir manifiestan no estar de acuerdo ni en desacuerdo.

En el constructo utilidad percibida, 2 de cada 10
docentes considera que la aplicacion de juegos en clase no
mejora el rendimiento académico de los estudiantes, sin
embargo, el 96 % de ellos considera que aplicar juegos en
clase permite que lo aprendido se recuerde durante maés
tiempo (U_P_3), mejora la atencién y la concentracion (A_4
= 96%), permite al estudiante aprender de forma activa
(F_U_4 = 92 %), incentivan el trabajo colaborativo y
mejoran la comunicacion (U P.5 = 92 %), y también
manifiestan un alto porcentaje de intencion de uso de los
juegos serios como estrategia metodologica.

Con relacién a la confianza y la intencién de uso, los
encuestados manifiestan favorabilidad sobre el uso de las
estrategias educativas innovadoras

Facilidad
de Uso
(F_U)
90%

Intencion Utilidad
de Uso Percibida
(INT) (U_P)

Confianza .
(CONF) Actitud (A)

Grafica 4. Favorabilidad del uso de juegos serios como estrategia
didactica

Al realizar un andlisis de los constructos de manera
acumulativa, es decir, a medida que aumenta el nimero de
estrategias usadas por cada docente; también aumenta la
favorabilidad, especialmente en los constructos que
relacionan el uso del juego serio con la motivacion, interés,
actitud positiva de los estudiantes, trabajo colaborativo;
reforzar los conceptos tedricos y el aprendizaje auténomo.
Sin embargo, la favorabilidad al incrementar el nimero de
estrategias usadas no aumenta considerablemente en las
relacionadas con el tiempo de preparacion y aplicacion
como se muestra en la Gréafica 5. Se destaca la necesidad de
crear contenidos bajo criterios de “usabilidad”, de forma que
faciliten toda la capacidad de interaccion de forma sencilla,
intuitiva y comoda, facilitando el tiempo de aplicacién y
mejorando la productividad.
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Gréfica 5. Favorabilidad por nimero de estrategias usadas

C. ESTIMACION DEL MODELO ESTRUCTURAL

Habiendo garantizado la fiabilidad y validez del modelo
propuesto se procede a analizar las relaciones entre las
variables latentes y realizar un analisis predictivo del
modelo TAM, este se realizd mediante una modelacion de
ecuaciones estructurales con minimos cuadrados parciales
(PLS-SEM, por sus siglas en inglés). La aplicacion del
modelo condujo al célculo de los coeficientes de regresion
estandarizados que muestran las relaciones hipotéticas del
modelo de investigacién y a la confirmacion de siete de las
ocho hipotesis planteadas con buenos indicadores de ajuste.

El anexo 2 recoge los coeficientes de trayectoria para el
modelo planteado y adicionalmente los R2 y se evidencian
los resultados del contraste empirico del modelo,
demostrando de forma exploratoria, que la actitud es el
principal antecedente de la intencion del uso de los juegos
serios como estrategia didactica innovadora al ser el
constructo que genera mayores efectos directos sobre la
intencion de uso.

La utilidad percibida se constituye como el otro factor que
genera efectos directos sobre la intencion de uso, debido a
que los resultados no permiten evidenciar efectos directos de
la confianza sobre la intencién de uso como lo planteaba la
hipotesis ocho. La TasLa VI presenta los efectos indirectos
calculados mas relevantes.

TABLA VII. EFECTOS INDIRECTOS INDIVIDUALES Y EFECTOS TOTALES

Efectos indirectos individuales

Facilidad de uso — Utilidad percibida — Confianza 0.747
Utilidad percibida — Confianza — Actitud 0.353
Facilidad de uso — Utilidad percibida — Confianza — Actitud  0.300
Facilidad de uso — Utilidad percibida — Intencién 0.289
Facilidad de uso — Utilidad percibida — Actitud 0.237
Efectos totales
Facilidad de uso—Intencion 0.755
Utilidad percibida— Intencion 0.354
Confianza— Intencion 0.225

Fuente: elaboracién propia

El andlisis de los efectos indirectos individuales y los
efectos indirectos totales evidencia la importancia de la
facilidad de uso, que se destaca como el constructo que
genera mayores efectos totales sobre la intencién de uso de
los juegos serios, a través de la utilidad percibida y la
confianza.

En el modelo propuesto se obtuvo un R2 de 0.766, lo que
implica que el 76 % de la varianza de la intencion de uso de
juegos serios como estrategia pedagdgica esta explicada por
el modelo; y un 86.9 % de la actitud hacia el uso se explica
por la facilidad de uso, la utilidad percibida y la confianza
con respecto al uso.

IV. DISCUSIONES

Los resultados mostrados nos ofrecen una interesante
perspectiva con respecto al uso de metodologias didacticas
innovadoras y nos dan cuenta de un contexto, que se
caracteriza por un bajo nivel de conocimiento y aplicacion
de metodologias didacticas innovadoras, especialmente las
asociadas al uso de los juegos serios como estrategia
didactica, que tienen como funci6n incrementar la
motivacion hacia el aprendizaje y la participacién activa de
los estudiantes. Sin embargo, la principal critica sobre estas
aplicaciones tiene que ver con el uso del tiempo, variable
que incide méas en la actitud de los docentes hacia el uso,
sosteniendo que, en los contextos analizados, las bajas
asignaciones salariales y temporales para el desarrollo de los
contenidos, desincentivan el uso y aplicacién de estas
metodologias. Sin embargo, estas justificativas son
discutibles pues la evolucidn de la educacion es inminente y
cada vez existen mas herramientas adaptables y disponibles
de manera gratuita que rescatan el concepto de “usabilidad”
para hacer de la clase un espacio evolutivo y de calidad, que
en el largo plazo ademéas de generar aprendizajes mas
significativos, pueden generar facilidades para la evaluacion
como es el caso del registro del rendimiento de los
jugadores o la sistematizacion de los logros, metas o
calificaciones obtenidas en los juegos.

Es importante discutir también las especificaciones de la
muestra, una vez que para este estudio la seleccion de
docentes no se realizé revisando ningln parametro
relacionado con su area de saber y se incluyeron docentes de
en tecnologias, ciencias sociales y humanas; pudiendo
sesgar su posible conocimiento y uso de estrategias
relacionadas directamente con su saber. Para futuros
estudios seria importante incluir una variable de control que



ayude a analizar los constructos a partir del area de
conocimiento como lo propone [31].

V. CONCLUSIONES

Segun el analisis de la muestra, el 62% de los docentes
tienen una cercania con las estrategias de caracter innovador
y el uso del juego serio en el aula de clase. Sin embargo,
estos docentes tienen unos bajos porcentajes de
conocimiento y de aplicacion y se categorizaron “solo por
escuchar sobre los temas o por una o dos estrategias que
consideraban no era tradicional”. Se encuentra ademas que
los docentes con estas caracteristicas presentan posicion
neutral con relacion a actitud, facilidad de uso, una vez que
no conocen ni han medido su aplicacion.

Se evidencia que las estrategias mas conocidas dentro de
los docentes es el aprendizaje basado en proyectos y en
problemas; gracias a la cercania que tienen estos con el
desarrollo de educacién por competencias, estrategia de
amplia aceptacion en contextos latinoamericanos. Por su
parte la gamificacion, realidad aumentada y realidad virtual
son poco conocidas y menos aln aplicadas efectivamente, lo
que se puede identificar como una oportunidad de trabajo
interesante.

Al realizar un andlisis de nuestro modelo se evidencia
que, para el caso de la comunidad de docentes encuestados,
la actitud hacia el uso del juego serio como estrategia
pedagdgica, se explica principalmente por la confianza
percibida y la facilidad de uso, siendo a su vez la actitud, el
antecedente mas importante de la intencién de adoptar el uso
de juegos serios como estrategia metodoldgica en la
formacion. De forma general, nuestro modelo explica que la
percepcion de los docentes en cuanto a la facilidad de uso de
las estrategias didacticas innovadoras impacta de manera
positiva en la utilidad percibida y la actitud hacia el uso. A
su vez, cuanto mas facil y Gtil se perciba, mayor sera la
actitud positiva que se tenga hacia el uso de estrategias
didacticas innovadoras y la intencion de usarlas.

Con relacion al analisis del uso de estrategias de manera
acumulativa por cada docente, se genera un aumento de la
favorabilidad con relacion a la motivacién, el interés y la
actitud y no se evidencia mejora en la favorabilidad,
especialmente con la usabilidad y la productividad.

El aprendizaje hace parte de un proceso inherente a la
vida, sin embargo, los procesos de ensefianza-aprendizaje se
transforman en linea con los cambios socioculturales del
mundo; por consiguiente, es de vital importancia que las
instituciones 'y los docentes revisen Sus procesos
metodoldgicos a fin de medir si estdn en linea con las
necesidades de la sociedad actual, buscando mejorar los
resultados educativos y reducir la brecha de éxito.

Para futuros trabajos se sugiere un andlisis
complementario que revise el alcance desde las variables de
control y que genere correlaciones cruzadas entre los usos y
alcances de los juegos y estrategias pedagogicas vs factores
que pueden incidir en el analisis tales como la edad, el area
de saber ensefiado y el caracter publico o privado de la
institucion.
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Anexo 1. Resumen de las respuestas a los indicadores del modelo TAM

A_1 - Jugar en clase suena divertido pero al
final no generan aprendizajes.

A_2 - Aplicar juegos le quita seriedad a la
clase.

A_3 - Implementar juegos dentro del aula de clase
facilita el desarrollo tematico y el aprendizaje.

A_4 - Aplicar los juegos en clase nos permite
mantenernos atentos y motivados.

A_5 - Los juegos en clase generan un buen
ambiente.

U_P_1 - Los juegos permiten que nos involucremos
mas a la clase.

U_P_2 - Los juegos en clase ayudan a que los
conceptos se afiancen rapidamente.

U_P_3 - Aplicar juegos en clase permite que lo
aprendido se recuerde durante mas tiempa.

U_P_4 - La aplicacion de los juegos en clase
mejora el rendimiento académico.

U_P_5-Los juegos dentro del aula de clase nos
permiten mejorar la comunicacion y el trabajo en
equipo.

F_U_1 - Los juegos se aplican rapidamente y con
poco esfuerzo en las clases.

F_U_2 - Cuando aplican juegos en los cursos,
resulta dificil por que requieren mucho tiempo de
desarrollo.

F_U_3- Los juegos permiten realizar una
evaluacion integral de nuestro aprendizaje.

F_U_4 - La aplicacion de los juegos en clase nos
permite aprender de forma activa.

F_U_5 - Las instrucciones del juego nos generan
expectativa e interés.

CONF_1 - Al usar los juegos en clase logramos
desarrollar aprendizajes significativos.

CONF_2 - Al aplicar el juego en clase mas
estudiantes comprendemos los conceptos.

CONF_3 - Los juegos favorecen nuestra
comunicacion con el entorno.

CONF_4 - El concepto "juego” en vez de
"evaluacién tedrica" nos genera menos ansiedad
ylo temor.

CONF_5 - Los juegos incentivan el aprendizaje
auténomo y la responsabilidad.

INT_1 - Podria recomendar algunos juegos para que
los docentes apliquen en los cursos.

INT_2 - Usaria los juegos para motivar a otras
personas en su proceso de la ensefianza -
aprendizaje.

INT_3 - En los temas que no entiendo bien, algtin
juego me podria facilitar su comprensién.

INT_4 - Los juegos podrian favorecer el
desarrollo de la creatividad y el ingenio.
INT_5 - Los juegos me ayudarian a lograr el
aprendizaje siginificativo de los conceptos
tedricos.
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Anexo 2. Modelo final contrastado

0.894
0.940

0g0g 0934 (758
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0.295
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Nota: **p<0.01; *p<0.05; SRMR=0.08; x2 d.f.=515.960
Fuente: elaboracion propia
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