UNIVERSIDAD PEDAC’SOGICA NACIONAL
MAESTRIA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
APLICADAS A LA EDUCACION

INFLUENCIA DE UN ANDAMIAJE DE AUTOEFICACIA SOBRE EL LOGRO DE
APRENDIZAJE Y LA EFICACIA PERSONAL EN ESTUDIANTES CON
DIFERENTE ESTILO COGNITIVO A TRAVES DE UN VIDEOJUEGO.

BOGOTA, MARZO DE 2019



UNIVERSIDAD PEDA(’SOGICA NACIONAL
MAESTRIA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
APLICADAS A LA EDUCACION

INFLUENCIA DE UN ANDAMIAJE DE AUTOEFICACIA SOBRE EL LOGRO DE
APRENDIZAJE Y LA EFICACIA PERSONAL EN ESTUDIANTES CON
DIFERENTE ESTILO COGNITIVO A TRAVES DE UN VIDEOJUEGO.

TESIS DE MAESTRIA PRESENTADA POR:

MARIO ALBERTO BERMUDEZ MARTINEZ
DANIEL EDISON JAIR GUTIERREZ ACOSTA

DIRIGIDA POR:
Dr. OMAR LOPEZ VARGAS

BOGOTA, MARZO DE 2019



Derechos de autor

Los gestores del proyecto declaran que el presente trabajo es original y la autoria es de los
mismos; en la medida que se ha requerido de investigaciones de otros autores se han dado
los respectivos créditos. (Articulo 42, pardgrafo 2, del Acuerdo 031 del 4 de diciembre de
2007 del Consejo Superior de la Universidad Pedagogica Nacional)

Este trabajo de grado se encuentra bajo una Licencia Creative Commons de Reconocimiento
— No comercial — Compartir igual, por lo que puede ser distribuido, copiado y exhibido por
terceros si se muestra en los créditos. No se puede obtener ningun beneficio comercial y las
obras derivadas tienen que estar bajo los mismos términos de licencia que el trabajo original.



@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacion: 10-10-2012 Pagina 4 4e 102

1. Informacion General

Tipo de documento Tesis de grado

Acceso al documento | Universidad Pedagodgica Nacional. Biblioteca Central

Influencia de un andamiaje de autoeficacia sobre el logro
Titulo del documento | de aprendizaje y la eficacia personal en estudiantes con
diferente estilo cognitivo a través de un videojuego.

Bermudez Martinez, Mario Alberto

Autor(es)
Gutiérrez Acosta, Daniel Edison Jair
Director Lépez Vargas, Omar
Publicacion Bogota. Universidad Pedagdgica Nacional, 2019, 102 p.

Unidad Patrocinante Universidad Pedagdgica Nacional

AUTOEFICACIA ACADEMICA, ANDAMIAJE
Palabras Claves MOTIVACIONAL, LOGRO DE APRENDIZAJE, ESTILOS
COGNITIVOS Y VIDEOJUEGOS

2.Descripcion

Este documento corresponde a una tesis de grado de maestria en Tecnologias de la
Informacién Aplicadas a la Educacién, que estudia la influencia de un andamiaje de
autoeficacia sobre el logro de aprendizaje y la eficacia personal a través de un
videojuego en estudiantes de grado sexto con diferente estilo cognitivo en la
dimensién dependencia-Independencia de Campo.

3. Fuentes

Aron, A., Aron, E., & Rubinstein, D. (2001). Estadistica para psicologia. Pearson
Education Buenos Aires.




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 Pagina 5 de 102

Azevedo, R., & Cromley, J. G. (2004). Does training on self-regulated learning
facilitate students’ learning with hypermedia? Journal of Educational Psychology,
96(3), 523.

Bandura, A. (1995). Self-efficacy in Changing Societies. New York: Cambridge
university press.

Bandura, A. (1997). Self-efficacy: The exercise of control. New York: Macmillan.

Bandura, A., & Cervone, D. (1986). Differential engagement of self-reactive influences
in cognitive motivation. Organizational Behavior and Human Decision Processes,
38(1), 92—-113. https://doi.org/10.1016/0749-5978(86)90028-2

Bandura, A., Pastorelli, C., Barbaranelli, C., & Caprara, G. V. (1999). Self-efficacy
pathways to childhood depression. Journal of Personality and Social Psychology,
76(2), 258-269. https://doi.org/10.1037/0022-3514.76.2.258

Belland, B. R., Kim, C., & Hannafin, M. J. (2014). A Framework for Designing
Scaffolds That Improve Motivation and Cognition A Framework for Designing
Scaffolds That Improve Motivation and Cognition. Educational Psychologist,
(February), 37—-41. https://doi.org/10.1080/00461520.2013.838920

Bernacki, M., Aguilar, A., & Byrnes, J. (2011). Self-regulated learning and technology
enhanced learning environments: An opportunity-propensity analysis. In
Fostering self-regulated learning through ICT (pp. 1-26).

Bernacki, M. L., Nokes-Malach, T. J., & Aleven, V. (2015). Examining self-efficacy
during learning: variability and relations to behavior, performance, and learning.
Metacognition and Learning, 10(1), 99-117. https://doi.org/10.1007/s11409-014-
9127-x

Berns, A., & Valero-Franco, C. (2013). Videogame-like Applications to Enhance
Autonomous Learning. 20 Years of EUROCALL: Learning from the Past, Looking
to the Future, (2013), 38—44. https://doi.org/10.14705/rpnet.2013.000136

Betz, N. E., & Hackett, G. (1983). The relationship of mathematics self-efficacy
expectations to the selection of science-based college majors. Journal of
Vocational  Behavior,  23(3), 329-345. https://doi.org/10.1016/0001-
8791(83)90046-5

Calderin, C. M., & Csoban, E. (2009). Elementos para un programa de alfabetizacion
informacional: La autoeficacia hacia el uso de la computadora. Biblios, (37).




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 Pagina 6 de 102

Retrieved from http://www.redalyc.org/html|/161/16119333001/

Campos, C. Y. (2003). Estrategias didacticas apoyadas en la tecnologia. Hacia Una
Didactica de La Matematica En La Educacién Secundaria, 1-12. Retrieved from
http://bibliotecadigital.conevyt.org.mx/colecciones/documentos/somece/77.pdf

Carvajal, G., & Rojas, P. (2014). El videojuego como agente motivador en el
aprendizaje de las matematicas. Revista Grafias, 45-55.

Castro, S. (2006). Los estilos de aprendizaje en la ensefianza y el aprendizaje : Una
propuesta para su implementacion The styles of learning in the education and
learning : A proposal for its implementation, 83—102.

Chemers, M. M., Hu, L., & Garcia, B. F. (2001). Academic self-efficacy and first year
college student performance and adjustment. Journal of Educational Psychology,
93(1), 55-64. https://doi.org/10.1037//0022-0663.93.1.55

Chen, G., Gully, S., & Eden, D. (2001). Validation of a New General Self-Efficacy
Scale. Organizational Research Methods, 4(1), 62-83.
https://doi.org/10.1177/109442810141004

Chen, L., Hsiao, B., Chern, C., & Chen, H. (2014). Affective mechanisms linking
Internet use to learning performance in high school students: A moderated
mediation study. Computers in  Human Behavior, 35, 431-443.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.03.025

Chou, H.-W. (2001). Influences of cognitive style and training method on training
effectiveness. Computers & Education, 37(1), 11-25.
https://doi.org/https://doi.org/10.1016/S0360-1315(01)00028-8

Chung, G. K. W. K., Kilchan Choi, Baker, E. L., & Cai, L. (2014). The Effects of Math
Video Games on Learning: a randomized evaluation study with innovative impact
estimation techniques. CRESST Report, (August).

Cortés, Z. J. C., Guerrero, M. L., Morales, O. C., & Pedroza, C. L. (2014). Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC): Aplicaciones Tecnologicas para el
Aprendizaje de las Matematicas. UNION. Revista Iberoamericana de Educacion
Matematica, 39, 141-161.

Delgado, M. (2014). La educacion béasica y media en Colombia: retos en equidad y
calidad. Los Desafios de Educacién Preescolar, Basica y Media En América




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacion: 10-10-2012 Pagina 7 de 102

Latina, 123.

Doyle, D., & Brown, F. W. (2000). Using a business simulation to teach applied skills
— the benefits and the challenges of using student teams from multiple countries.
Journal of European Industrial Training, 24(6), 330-336.
https://doi.org/10.1108/03090590010373316

Dwyer, F., & Moore, D. (1994). The effect of colour coding and test type (visual/verbal)
on students identified as possessing different field dependence levels. British
Journal of Educational Technology, 25(3), 217-219.
https://doi.org/10.1111/j.1467-8535.1994.tb00108.x

Eichenbaum, A., Bavelier, D., & Green, C. . (2014). Play That Can Do Serious Good.
American Journal of Play, 7(1), 50-72.

Gerhardt, M. W., & Brown, K. G. (2006). Individual differences in self-efficacy
development: The effects of goal orientation and affectivity. Learning and
Individual Differences, 16(1), 43-509.
https://doi.org/https://doi.org/10.1016/}.lindif.2005.06.006

Gros, S. B. (2000). La dimension socioeducativa de los videojuegos. Revista
Electrénica de Tecnologia Educativa, 2000(Num. 12 / junio 00), 11.

Harter, S. (1992). Visions of Self: Beyond the Me in the Mirror. In Nebraska
Sumposium on Motivation (pp. 4099-4144).

Hederich, C. (2004). Estilo cognitivo en la dimensién de Independencia-Dependencia
de Campo - Influencias culturales e implicaciones para la educacion-.
Universidad Auténoma de Barcelona.

Hederich, M. C. (2007). Estilo cognitivo en la dimensién de dependencia
independencia de campo. Influencias culturales e implicaciones para la
educacion. Universidad Pedagoégica Nacional. Bogota.

Heyne, K., Pavlas, D., Salas, E., Lazzara, E., & Bedwell, W. (2012). Game-based
Learning: The Impact of Flow State and Videogame Self-efficacy. Proceedings of
the Human Factors and Ergonomics Society Annual Meeting, 54(28), 2398—
2402. https://doi.org/10.1177/154193121005402808

Hodges, C. (2008). Self-efficacy in the context of online learning environments: A
review of the literature and directions for research. Performance Improvement




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 Pagina 8 de 102

Quarterly, 20(3/4), 7. https://doi.org/10.1002/piq.20001
Icfes. (2017). Informe nacional de resultados Colombia en PISA 2015.

Jan, S. K. (2015). The Relationships Between Academic Self-Efficacy, Computer Self-
Efficacy, Prior Experience, and Satisfaction With Online Learning. American
Journal of Distance Education, 29(1), 30-40.
https://doi.org/10.1080/08923647.2015.994366

Jiménez-Palacios, R., & Cuenca Lépez, J. (2015). El uso didactico de los videojuegos.
Concepciones e ideas de futuros docentes de ciencias sociales. CLIO. History
and History Teaching, (41), 44.

Joo, Y., Bong, M., & Choi, H. (2000). Self-efficacy for self-regulated learning,
academic self-efficacy, and internet self-efficacy in web-based instruction.
Educational Technology Research and Development, 48(2), 5-17.
https://doi.org/10.1007/BF02313398

Kim, C., & Hodges, C. (2012). Effects of an emotion control treatment on academic
emotions, motivation and achievement in an online mathematics course.
Instructional Science, 40(1), 173—-192. https://doi.org/10.1007/s11251-011-9165-
6

Kranzler, J., & Pajares, F. (1997). An Exploratory Factor Analysis of the Mathematics
Self-Efficacy Scale Revised (MSES-R). Measurement and Evaluation in
Counseling and Development, 29(2), 215-228.

Leader, L. F., & Klein, J. D. (1996). The effects of search tool type and cognitive style
on performance during hypermedia database searches. Educational Technology
Research and Development, 44(2), 5-15. https://doi.org/10.1007/BF02300537

Lee, J. E., Huang, C., Pope, Z., & Gao, Z. (2015). Integration of Active Video Games
in Extracurricular Activity at Schools. JTRM in Kinesiology, 1-10.

Lent, R. W., Lopez, F. G., & Bieschke, K. J. (1991). Mathematics Self-Efficacy:
Sources and Relation to Science-Based Career Choice. Journal of Counseling
Psychology, 38(4), 424—-430. https://doi.org/10.1037/0022-0167.38.4.424

Lepper, M. R., & Woolverton, M. (2002). The wisdom of practice: Lessons learned
from the study of highly effective tutors. Improving Academic Achievement:
Impact of Psychological Factors on Education, 135-158.




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 pagina 9 de 102

Lim, C. K. (2001). Computer self-efficacy, academic self-concept, and other predictors
of satisfaction and future participation of adult distance learners. American
Journal of Distance Education, 15(2), 41-51.
https://doi.org/10.1080/08923640109527083

Lopez, O. (2010). Aprendizaje autorregulado, estilo cognitivo y logro académico en
ambientes computacionales (Disertacibn Doctoral, Tesis doctoral inédita.
Bogota, Colombia: Universidad Pedagdgica Nacional.

Lépez, O. (2010). Aprendizaje autorregulado, estilo cognitivo y logro académico en
ambientes computacionales. Universidad Pedagogica Nacional.

Lépez, O., Hederich, C., & Camargo, A. (2011). Estilo cognitivo y logro académico.
Educacion y Educadores, 14(1), 67-82.

Lopez, O., Hederich, C., & Camargo, A. (2012). Logro de aprendizaje en ambientes
hipermediales: andamiaje autorregulador y estilo cognitivo. Revista
Latinoamericana de Psicologia, 16.

Lépez, O., Ibafez, J., & Chiguasuque, E. (2014). El estilo cognitivo y la fijacién de
metas de aprendizaje en ambientes computacionales 1 Cognitive Style and
Learning Goals Setting in Computational Environments O estilo cognitivo e a
fixacdo de metas de aprendizagem em ambientes computacionais. Pensamiento
Psicolégico, 12(1), 133-148. https://doi.org/10.11144/Javerianacali.PPSI12-
1l.ecfm

Lépez, O., Sanabria, L., & Sanabria, M. (2014). Logro de aprendizaje en ambientes
computacionales : Autoeficacia , metas y estilo cognitivo, 31.

Lépez, O., & Triana, S. (2013). Efecto de un activador computacional de autoeficacia
sobre el logro de aprendizaje en estudiantes de diferente estilo cognitivo. Revista
Colombiana de Educacion, 64(1), 225—-244.

Lépez, O., & Valencia, N. (2012). Diferencias individuales en el desarrollo de la
autoeficacia y el logro académico: el efecto de un andamiaje computacional. Acta
Colombiana de Psicologia, 15(11), 29-41.

Lozano Rodriguez, A. (2000). Estilos de aprendizaje y ensefianza : un panorama de
la estilistica educativa.

Malone, T. W. (1987). Making learning fun: A taxonomic model of intrinsic motivations




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 pagina 10 de 102

for learning. Conative and Affective Process Analysis.

Mertler, C. A., & Vannatta, R. R. (2017). Advanced and multivariate statistical
methods: Practical application and interpretation. Routledge.

Moos, D. C., & Azevedo, R. (2009). Self-efficacy and prior domain knowledge: To
what extent does monitoring mediate their relationship with hypermedia learning?
Metacognition and Learning, 4(3), 197-216. https://doi.org/10.1007/s11409-009-
9045-5

Nelson, B. C., & Ketelhut, D. J. (2008). Exploring embedded guidance and self-
efficacy in educational multi-user virtual environments. International Journal of
Computer-Supported Collaborative Learning, 3(4), 413-427.
https://doi.org/10.1007/s11412-008-9049-1

Orvis, K. A., Horn, D. B., & Belanich, J. (2008). The roles of task difficulty and prior
videogame experience on performance and motivation in instructional
videogames. Computers in  Human Behavior, 24(5), 2415-2433.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2008.02.016

Orvis, K. A., Orvis, K. L., Belanich, J., & Mullin, L. N. (2007). The influence of trainee
gaming experience on affective and motivational learner outcomes of videogame-
based training environments. Computer Games and Team and Individual
Learning, 125-143.

Owen, S., & Froman, R. (1988). Development of a college academic self-efficacy
scale. Paper Presented at the Annual Meeting of the National Council on
Measurement in Education (New Orleans, LA, April 6-8, 1988).

Paula, B. H. De, & Valente, J. A. (2015). Jogos digitais e educacédo: uma possibilidade
de mudanca da abordagem pedagodgica no ensino formal. Revista Ibero-
Americana de Educacao, 70, 9-28.

Pérez, L. (2015). Estilos cognitivos y rendimiento académico en estudintes del
programa de fomracion complementaria de unna institucion educativa del
departamento de antioquia. Repositorio Institucional Universidad de Manizales.,
32. Retrieved from http://ridum.umanizales.edu.co:8080/xmlui/handle/6789/2016

Pintrich, P., Smith, D., Garcia, T., & McKeachie, W. (1991). A manual for the use of
the Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ). Ann Arbor.
Michigan, 48109, 1259. https://doi.org/ED338122




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 pagina 11 de 102

Plant, A., Baylor, A., Doerr, C., & Rosenberg-Kima, R. (2009). Changing middle-
school students’ attitudes and performance regarding engineering with computer-
based social models. Computers and Education, 53(2), 209-215.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2009.01.013

Pretelinn-Ricardez, A., & Sacristan, A. 1. (2015). Videogame construction by
engineering students for understanding modelling processes: The case of
simulating water behaviour. Informatics in Education, 14(2), 265-277.
https://doi.org/10.15388/infedu.2015.15

Puzziferro, M. (2008). Online Technologies Self-Efficacy and Self-Regulated Learning
as Predictors of Final Grade and Satisfaction in College-Level Online Courses.
American Journal of Distance Education, 22(2), 72-89.
https://doi.org/10.1080/08923640802039024

Ramirez, J. (2018). Ambiente de aprendizaje computacional y su influencia en la
autoeficacia, carga cognitiva, logro de aprendizaje y estilo cognitivo en al
dimension DIC. Universidad Pedagdgica Nacional.

Rico-Garcia, M. M., & Agudo Garzoén, J. E. (2015). Aprendizaje mévil de inglés
mediante juegos de espias en Educacibn Secundaria. RIED. Revista
Iberoamericana  de Educacion a  Distancia, 19(1), 121-139.
https://doi.org/10.5944/ried.19.1.14893

Schunk, D. H. (1991). Self-Efficacy and Academic Motivation. Educational
Psychologist, 26(3-4), 207-231.
https://doi.org/10.1080/00461520.1991.9653133

Schunk, D., & Pajares, F. (2002). The development of academic self-efficacy.
Development of Achievement Motivation, 1446, 15-31.
https://doi.org/10.1016/b978-012750053-9/50003-6

Schwarzer, R., & Jerusalem, M. (1995). General Self-efficacy Scale. Measures in
Health Psychology: A User’s Portfolio. Causal and Control Beliefs, (2008), 35—
37. https://doi.org/10.1037/t00393-000

Shapka, J. D., & Ferrari, M. (2003). Computer-related attitudes and actions of teacher
candidates. Computers in Human Behavior, 19(3), 319-334.

Shea, P., & Bidjerano, T. (2010). Learning presence: Towards a theory of self-efficacy,
self-regulation, and the development of a communities of inquiry in online and
blended learning environments. Computers and Education, 55(4), 1721-1731.




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 pagina 12 de 102

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2010.07.017

Shen, D., Cho, M. H., Tsai, C. L., & Marra, R. (2013). Unpacking online learning
experiences: Online learning self-efficacy and learning satisfaction. Internet and
Higher Education, 19, 10-17. https://doi.org/10.1016/.iheduc.2013.04.001

Sherer, M., & Maddux, J. (1982). The self-efficacy scale-construction and validation.
Psychological Reports, 51, 663—671. https://doi.org/10.2466/pr0.1982.51.2.663

Shunk, D., & Zimmerman, B. (1997). Social origins of self-regulatory competence,
195-208.

Sins, P., van Joolingen, W., Savelsbergh, E., & van Hout-Wolters, B. (2008).
Motivation and performance within a collaborative computer-based modeling
task: Relations between students’ achievement goal orientation, self-efficacy,
cognitive processing, and achievement. Contemporary Educational Psychology,
33(1), 58-77. https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2006.12.004

Tennant, M. (2017). Psychology and Adult Learning. Routledge.

Tinajero, C., & Paramo, M. F. (1998). Field dependence — independence and
strategic learning, 29, 251-262.

Toering, T., Elferink-gemser, M. T., Jonker, L., & Heuvelen, M. J. G. Van. (2012).
Measuring self-regulation in a learning context : Reliability and validity of the Self-
Regulation of Learning Self-Report Scale ( SRL-SRS ), 10(1), 24-38.

Tsai, C., Chuang, S., Liang, J., & Tsai, M. (2011). Self-efficacy in internet-based
learning environments: A literature review. Educational Technology and Society,
14(4), 222-240.

Usher, E. L., & Pajares, F. (2008). Sources of Self-Efficacy in School: Critical Review
of the Literature and Future Directions. Review of Educational Research, 78(4),
751-796. https://doi.org/10.3102/0034654308321456

Usher, E. L., & Pajares, F. (2009). Sources of self-efficacy in mathematics: A
validation study. Contemporary Educational Psychology, 34(1), 89-101.
https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2008.09.002

Valencia-vallejo, N., Lopez-Vargas, O., & Sanabria-Rodriguez, L. (2016). Self-
Efficacy in Computer-Based Learning Environments : A Bibliometric Analysis *.
Departamento De Tecnologia Nacional, Universidad Pedagégica Nacional,




@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

Cédigo: FOR020GIB Version: 01

Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 pagina 13 de 102

1839-1857. https://doi.org/10.4236/psych.2016.714170

Valencia-Vallejo, N., Lopez-Vargas, O., & Sanabria-Rodriguez, L. (2018). Effect of
Motivational Scaffolding on E-Learning Environments: Self-Efficacy, Learning
Achievement, and Cognitive Style. Journal of Educators Online, 15(1).
https://doi.org/10.9743/je02018.15.1.5

Valencia, N. (2018). Autoeficacia académica, capacidad metacognitiva, logro de
aprendizaje y estilo cognitivo en ambientes e-learning. Universidad Pedagdgica
Nacional.

Vendlinski, T., Chung, G., Binning, K., & Buschang, R. E. (2011). Teaching Rational
Number Addition Using Video Games: The Effects of Instructional Variation.
Educational Research, 3. Retrieved from
http://www.eric.ed.gov/PDFS/ED527531.pdf

Wang, S.-L., & Lin, S. S. J. (2007). The effects of group composition of self-efficacy
and collective efficacy on computer-supported collaborative learning. Computers
in Human Behavior, 23(5), 2256—2268.

Zimmerman, B. J., Bonner, S., & Kovach, R. (1996). Developing self-regulated
learners: Beyond achievement to self-efficacy. American Psychological
Association.

4.Contenidos

El presente trabajo consta de siete capitulos. Capitulo 1: Descripcién del problema,
preguntas y objetivos de investigacion. Capitulo 2: Marco tedrico que incorpora la
autoeficacia y su efecto tanto en la educacion general como en las matematicas,
especificamente. Capitulo 3: Sobre el estilo cognitivo en la dimension Dependencia-
Independencia de campo y su influencia en el campo educativo cuando se interactua
ademas con un ambiente computacional. Capitulo 4: Se realiza una descripcién del
videojuego disefiado para la investigacion y la forma en que se le incorporé un modulo
de autoeficacia. Capitulo 5: Se presenta el proceso metodoldgico seguido para la
investigacion, incluye el disefio de la investigacion, variables objeto de estudio,
instrumentos de medicion del estilo cognitivo, autoeficacia académica y pruebas de
conocimientos. Capitulo 6: Se muestran los resultados de la investigacion, tomando
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los datos de las pruebas realizadas (estilo cognitivo, autoeficacia y pruebas de
conocimientos) y se analizan usando el modelo multivariado de varianza MANCOVA
con el fin de poner de manifiesto la influencia de las variables independientes sobre
las dependientes considerando la influencia de las variables asociadas. Por ultimo,
capitulo 7: Sintesis de los resultados y conclusiones, ademas de sugerencias para
proyectos a priori.

5. Metodologia

Este estudio es de tipo cuasi-experimental, se encuentra bajo un disefio factorial 2x3
con dos grupos de estudiantes de grado sexto pertenecientes a la Institucion
Educativa Departamental Domingo Savio ubicado en la zona urbana de la ciudad de
Guasca en Cundinamarca, Colombia.

Durante el estudio a cada estudiante se le entreg6 una tableta con soporte Android
en la cual se instalé una aplicacion disefiada por los gestores del proyecto en la cual
por medio de un entorno de videojuego se presenta a los estudiantes retos
académicos y evaluaciones acerca de cinco tematicas. Participaron 52 estudiantes
de secundaria con edades entre 11 y 16 afios, que cursan grado sexto, entre los
estudiantes se encuentran 27 hombres (51,9%) y 25 mujeres (48,1%). Entre las
variables objeto de estudio se tienen dos variables dependientes que son: el logro de
aprendizaje medido en términos de resolucibn de problemas en mateméaticas
mediante el promedio de 5 evaluaciones y la percepcién de autoeficacia mediante un
Test Self-Regulation of Learning Self-Report Scale (SRL-SRS). También se tiene una
variable independiente con dos valores: Videojuego con médulo de autoeficacia y
videojuego sin modulo de autoeficacia. Se consideran una variable asociada, que
seria el estilo cognitivo en la dimension dependencia-independencia de campo, con
tres valores: Dependientes de campo, Intermedios e Independientes de campo. Por
altimo, se consideraron las co-variables: Autoeficacia inicial del estudiante y logro
previo de los estudiantes.

Los estudiantes interactuaron con el videojuego por 15 sesiones de dos horas cada
una durante cinco semanas de forma individual, cada uno tenia su propia tableta
digital, con su respectivo usuario y contrasefia. Con estos datos, se daba continuidad
al trabajo en los niveles segun la sesion previa que haya alcanzado, el dispositivo
guardaba de forma local el progreso de los estudiantes y una vez finalizada la altima
semana se procedié a llevar estos datos a una base de datos para ser analizados por
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un software especializado. Posteriormente, para determinar la existencia o no de
diferencias significativas en el logro de aprendizaje y en la percepcion de autoeficacia
académica entre los estudiantes de diferente estilo cognitivo, se realiza un andlisis
de varianza factorial 2X3, mediante el método Mancova. En un capitulo posterior se
detalla el procedimiento seguido para esta técnica.

6. Conclusiones

Los resultados encontrados en este estudio resaltan la importancia y el papel crucial
gue juega la autoeficacia académica y el estilo cognitivo en el aprendizaje de las
matematicas, ademas de la necesidad de considerar estos dos aspectos en el
momento de desarrollar propuestas que involucren ambientes computacionales, tal
como la literatura a priori ha demostrado. Esta investigacion también permite ser de
referente a investigaciones que consideren los videojuegos como medio para
fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

Esta propuesta permiti6 dar una sugerencia sobre como disminuir las diferencias
existentes entre los estudiantes con diferente estilo cognitivo en la dimension DIC en
términos del logro de aprendizaje en el area de las matematicas. Por ultimo, esta
investigacion igualmente ofrece sustento tedrico a otras investigaciones que busquen
estudiar la incorporacion de andamiajes de tipo motivacional en ambientes
hipermedia y evaluar su influencia sobre el logro de aprendizaje y la autoeficacia
académica en estudiantes con diferente estilo cognitivo en la dimensién DIC.
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INTRODUCCION

La percepcion de autoeficacia en estudiantes puede tener un alto impacto sobre el logro
academico y la motivacion, por esta razén, alumnos con bajos niveles de autoeficacia, son
los que no creen en sus capacidades y constantemente presentan resultados académicos bajos
y de la misma forma, los que presenten alto rendimiento en sus niveles de autoeficacia suelen
invertir mayores esfuerzos en el desarrollo de sus actividades de aprendizaje y por
consiguiente, obtener mejores resultados académicos. Con este anélisis, se da la premisa de
que la autoeficacia es un predictor del logro de aprendizaje. (Calderin & Csoban, 2009; Lopez
& Triana, 2013; Lbépez, Sanabria, & Sanabria, 2014; Lopez & Valencia, 2012).

De acuerdo a lo anterior se busca con este proyecto de investigacion presentar una alternativa
que permita incrementar los niveles de autoeficacia de estudiantes de secundaria por medio
de un videojuego que incluye un médulo de autoeficacia, el cual, a su vez, repercute en
favorecer el logro de aprendizaje en matematicas. Esto se logra analizando la influencia de
un andamiaje de autoeficacia sobre el logro de aprendizaje en estudiantes con diferente estilo
cognitivo a través de un videojuego.

Para efectos de esta investigacion se presenta el contenido de la misma. Capitulo 1:
Descripcion del problema, preguntas y objetivos de investigacion. Capitulo 2: Marco teorico
que incorpora la autoeficacia y su efecto tanto en la educacion general como en las
matematicas, especificamente. Capitulo 3: Sobre el estilo cognitivo en la dimension
Dependencia-Independencia de campo y su influencia en el campo educativo cuando se
interactla ademas con un ambiente computacional. Capitulo 4: Trata sobre la incorporacion
de videojuegos en la educacioén y la necesidad de un médulo de autoeficacia en los mismos.
Capitulo 5: Se presenta el proceso metodoldgico seguido para la investigacion, incluye el
disefio de la investigacion, variables objeto de estudio, instrumentos de medicion del estilo
cognitivo, autoeficacia académica y pruebas de conocimientos. Por ultimo, en este mismo
capitulo, se presenta una descripcién del videojuego disefiado (en sus dos versiones) para la
investigacion. Capitulo 6: Se muestran los resultados de la investigacion, tomando los datos
de las pruebas realizadas (estilo cognitivo, autoeficacia y pruebas de conocimientos) y se
analizan usando el modelo multivariado de varianza MANCOVA con el fin de poner de
manifiesto la influencia de las variables independientes sobre las dependientes considerando
la influencia de las variables asociadas. Por Gltimo, capitulo 7: Sintesis de los resultados y
conclusiones, ademas de sugerencias para proyectos a priori.






1. EL ESTUDIO
1.1. NECESIDAD DE LA INVESTIGACION

En el afio 2006 Colombia participd por primera vez en las pruebas PISA (Program for
Internacional Student Assessment) junto a 65 paises, ocupando el puesto nimero 64. En la
ultima participacién (2015), aunque subio algunas posiciones todavia se encuentra dentro de
los ultimos puestos, mas de la mitad de los estudiantes se encuentran en los niveles mas bajos
principalmente en matematicas, la mejora fue inferior frente a otras areas evaluadas. De la
misma forma, las pruebas Saber 11 de los ultimos tres afios ubican aproximadamente al 50%
de los estudiantes en los niveles de desempefio mas bajos en matemaética (Delgado, 2014;
Icfes, 2017).

Para mejorar este déficit en el aprendizaje en matematicas, surge la obligacion de buscar
nuevas formas de catedra, mas interaccion con el conocimiento y aumentar los bancos de
consulta de los estudiantes; es asi, como surge la necesidad de utilizar la tecnologia en el aula
como un gran recurso en la simulacion de eventos, recrear experimentos, modelar sistemas,
optimizacion de recursos, representar graficamente formulas, etc. Mas cuando la misma
tecnologia ofrece, ademas, la posibilidad de generar autonomia en los estudiantes, brindar la
oportunidad de aumentar la autoeficacia y la eventualidad de intercambiar ideas,
conocimientos y reflexiones entre estudiantes. Por lo tanto, y para mejorar el proceso de
ensefianza es evidente y necesario apoyarse en estrategias didacticas para la educacion
mediadas por la tecnologia, estas estrategias son fuente de procesos facilitadores del
aprendizaje que cumplen con la funcién de contribuir a mejorar los resultados académicos
(Campos, 2003)

Las variables mencionadas anteriormente, muestran un objetivo claro que es el de buscar una
mejoria notable en el desarrollo de las habilidades matematicas, un fortalecimiento en el
pensamiento y un gran afianzamiento en las capacidades de cada sujeto, aspectos favorables
en los estudiantes, generados por los ambientes tecnoldgicos de aprendizaje de las
matematicas (Cortés, Guerrero, Morales, & Pedroza, 2014)

Es asi, como surge la posibilidad de mejorar el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso
de videojuegos. En este sentido, en el mundo se han venido desarrollando escenarios que
permiten a los estudiantes en diferentes dominios de conocimiento usarlos de manera
acertada como menciona Paula y Valente (2015), por ejemplo en idiomas (Berns & Valero-
Franco, 2013; Rico-Garcia & Agudo Garzén, 2015), sociales (Jiménez-Palacios & Cuenca
Lopez, 2015), educacion fisica (Lee, Huang, Pope, & Gao, 2015), promoviendo capacidades
cognitivas (Eichenbaum, Bavelier, & Green, 2014), en la dimension cognitiva (Gros, 2000)
y desde luego en matematicas (Carvajal & Rojas, 2014; Chung, Kilchan Choi, Baker, & Cai,
2014; Pretelinn-Ricardez & Sacristan, 2015; Vendlinski, Chung, Binning, & Buschang,
2011). En otras palabras, la inclusion de videojuegos como herramienta de aprendizaje y
ensefianza ha estado presente en los Gltimos afos en la educacion y deja entrever que ofrece
beneficios en el campo pedagdgico.

Sin embargo, el aprendizaje por medio de ambientes hipermedia no implica efectividad en el
mismo (Azevedo & Cromley, 2004), se debe tener en cuenta la actitud como se desarrollen



(Shapka & Ferrari, 2003) y los factores psicologicos asociados (Lepper & Woolverton, 2002)
para determinar su exito o su fracaso. No todas las experiencias con ambientes virtuales en
escenarios educativos son efectivas, mientras algunos estudiantes usan estos medios de
manera eficaz y motivada, otros no alcanzan su meta en el aprendizaje. Existen dos razones
principales que podrian explicar esta posicion: la autoeficacia y el estilo cognitivo en la
dimensién dependencia - independencia de campo de los aprendices (Lopez & Triana, 2013;
Lépez, Sanabria, & Sanabria, 2014; Lépez & Valencia, 2012)

En cuanto a la autoeficacia, los estudios muestran que es un predictor de logro de aprendizaje.
Las personas que creen mas en sus capacidades presentan un mayor esfuerzo y dedicacién al
desarrollo de las tareas de aprendizaje (Chou, 2001; Gerhardt & Brown, 2006; Wang & Lin,
2007). En el ambito educativo, las personas que no creen en si mismos, probablemente,
inviertan menor tiempo y dedicacién en el desarrollo de las actividades de aprendizaje y, esto
posiblemente, se vea traducido en un menor logro de aprendizaje (Calderin & Csoban, 2009;
Lopez & Triana, 2013; Lopez, Sanabria, & Sanabria, 2014; Lopez & Valencia, 2012). En
este orden de ideas, la percepcion de autoeficacia de algunos estudiantes puede tener una alta
influencia sobre el logro académico y la motivacion, por esta razon, aquellos alumnos que
presentan un menor rendimiento en sus desempefios posiblemente son los que no creen en
sus capacidades para el estudio de las matematicas, presentdndose asi, un déficit en los
niveles de autoeficacia.

En cuanto a la segunda razon, el estilo cognitivo, la generalidad de los estudios muestra de
forma sistematica que los estudiantes denominados independientes de campo obtienen
desempefios académicos mas altos, que sus compafieros dependientes de campo (Hederich,
2004; Lopez et al., 2014). Las investigaciones evidencian que en al area del dominio de
conocimiento de las matematicas, estos resultados son significativos (Lopez, Hederich &
Camargo, 2011). Posiblemente, los estudiantes dependientes de campo, tengan bajos niveles
de autoeficacia académica en el aprendizaje de las matematicas. Es factible que estas dos
nociones psicoldgicas estén asociadas con el logro de aprendizaje y, en parte, puedan explicar
los resultados de las diferentes pruebas que presentan los estudiantes en el area de las
matematicas (LOpez & Triana, 2013; Lopez, Sanabria, & Sanabria, 2014; Lopez & Valencia,
2012)

Actualmente, en el ambito de la investigacion de la tecnologia se estan trabajando estos
ambientes con andamiajes computacionales de autoeficacia para ayudar a los estudiantes en
el logro de sus aprendizajes y en el desarrollo de sus habilidades metacognitivas y
motivacionales. En este orden de ideas, se propone disefiar un videojuego que involucre un
andamiaje para favorecer la autoeficacia de los estudiantes y asi beneficiar el logro de
aprendizaje tanto de estudiantes independientes de campo como dependientes de campo y en
esta medida, alcanzar el logro de aprendizaje.

1.2. PROPOSITO DE LA INVESTIGACION

El proposito de esta investigacion es verificar y validar una estrategia que impacte en los
niveles de autoeficacia de los estudiantes de forma positiva por medio de un videojuego y asi
mismo, apoyar en la obtencién de los logros académicos correspondientes.



En este sentido, se disefia un videojuego para dispositivos mdviles con soporte Android 4.1
0 superior, en este se incorpora un modulo de autoeficacia que se activa si el estudiante
pertenece 0 no a un grupo determinado. De esta forma, el videojuego fomenta la percepcion
de autoeficacia promoviendo las experiencias exitosas en caso de obtenerlas y si no,
promoviendo la persistencia, la dedicacion, el compromiso y el esfuerzo como formas de
sobrellevar estos momentos de duda e incertidumbre, en resumen, alentando constantemente
el alcance del logro académico.

Por otra parte, cuando el estudiante pertenece al grupo que no tiene médulo de autoeficacia,
el software se limita a presentar al estudiante las diferentes tematicas a trabajar, las
evaluaciones y el avance o no que va llevando dentro del videojuego. El videojuego se disefia
para estudiantes de grado sexto y trata temas netamente aritméticos, por medio del cual se
estudia el efecto de la implementacion de un mddulo de autoeficacia en el aprendizaje de las
tematicas mencionadas atendiendo a sus diferencias en el estilo cognitivo como variables
asociadas.

Se espera que esta puesta en escena contribuya en primera instancia a que los estudiantes de
estos cursos puedan alcanzar sus logros de aprendizaje, que los niveles de autoeficacia suban,
que los investigadores en tecnologias aplicadas a la educacion tengan un referente y, desde
luego, promover la incorporacion de los excelentes recursos graficos que implican los
videojuegos en la educacion.

1.3. PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Considerando los anterior, se propone disefiar un videojuego que involucre un andamiaje
para favorecer la autoeficacia de los estudiantes y asi promover el alcance del logro de
aprendizaje tanto de estudiantes independientes de campo como dependientes de campo, por
tanto, es conveniente preguntarse:

¢Un videojuego que incorpora un modulo de autoeficacia favorece el logro de aprendizaje de
estudiantes de secundaria con diferente estilo cognitivo en la dimension DIC?

¢Existen diferencias significativas en la percepcion de autoeficacia entre dos grupos de
estudiantes gue interactdan con un videojuego, uno que contiene un modulo de autoeficacia
y otro que no contiene este modulo?

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General
Estudiar la relacion entre autoeficacia y logro de aprendizaje, cuando estudiantes de diferente
estilo cognitivo en la dimensién —DIC- aprenden contenidos matematicos en un videojuego
que implementa dentro de su estructura un médulo de autoeficacia.

1.4.2. Objetivos Especificos

l. Disefiar y validar un videojuego que incorpora un andamiaje para promover el
uso de la percepcion de autoeficacia en estudiantes de educacion media entorno a
contenidos matematicos.



Il. Establecer el efecto de un videojuego que incorpore dentro de su estructura un
andamiaje para favorecer la percepcion de autoeficacia y el logro de aprendizaje.

M. Determinar las posibles relaciones entre la percepcion de autoeficacia y el estilo
cognitivo en la dimension —DIC-, en estudiantes de educacion media.

1.5. ASPECTOS METODOLOGICOS

Este estudio es de tipo cuasi-experimental, se encuentra bajo un disefio factorial 2x3 con dos
grupos de estudiantes de grado sexto pertenecientes al Instituto Educativo Departamental
Domingo Savio ubicado en la zona urbana de la ciudad de Guasca en Cundinamarca,
Colombia.

Durante el estudio a cada estudiante se le entregd una tableta con soporte Android en la cual
se instal6 una aplicacion disefiada por los gestores del proyecto en la cual por medio de un
entorno de videojuego se presenta a los estudiantes retos académicos y evaluaciones acerca
de cinco tematicas. Participaron 52 estudiantes de secundaria con edades entre 11 y 16 afios,
que cursan grado sexto, entre los estudiantes se encuentran 27 Hombres (51,9%) y 25 mujeres
(48,1%). Entre las variables objeto de estudio se tienen dos variables dependientes que son:
el logro de aprendizaje medido en términos de resolucién de problemas en matematicas
mediante el promedio de 5 evaluaciones y la percepcion de autoeficacia mediante un Test
Self-Regulation of Learning Self-Report Scale (SRL-SRS)(Toering, Elferink-gemser,
Jonker, & Heuvelen, 2012). También se tiene una variable independiente con dos valores:
Videojuego con mdédulo de autoeficacia y videojuego sin mddulo de autoeficacia. Se
consideran una variable asociada, que seria el estilo cognitivo en la dimension dependencia-
independencia de campo, con tres valores: Dependientes de campo, Intermedios e
Independientes de campo. Por Gltimo, se consideraron las co-variables: Autoeficacia inicial
del estudiante y logro previo de los estudiantes.

Los estudiantes interactuaron con el videojuego por cinco semanas de forma individual, cada
uno tenia su propia tableta, tenia su propio usuario y contrasefia de esta forma podia continuar
trabajando en los niveles que en sesiones previas hallan alcanzado, el dispositivo guardaba
de forma local el progreso de los estudiantes y una vez finalizada la Gltima semana se
procedio a llevar estos datos a una base de datos y ser analizados por un software
especializado. Posteriormente, para determinar la existencia o no de diferencias significativas
en el logro de aprendizaje y en la percepcion de autoeficacia académica entre los estudiantes
de diferente estilo cognitivo, se realiza un andlisis de varianza factorial 2X3, mediante un
procedimiento Mancova. En un capitulo posterior se detalla el procedimiento seguido.

1.6. ALCANCES Y LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

1.6.1. Los alcances
En este proyecto, se disefid y se validd un videojuego que incorpora un modulo de
autoeficacia, como estrategia que busca motivar a los estudiantes a persistir en alcanzar las
metas propuestas y no rendirse ante las adversidades, este mddulo lleva a que los estudiantes
no solo suban sus niveles de autoeficacia sino también a la consecucion del logro de
aprendizaje, en este caso los criterios de divisibilidad y operaciones con enteros.



Se pudo encontrar diferencias significativas tanto en el mejoramiento de la percepcion de
autoeficacia como en el alcance del logro académico, ademas de un excesivo interés por la
implementacion de mas clases que conlleven estrategias similares. De la misma forma se
evidencia la necesidad de propender por el disefio de mas videojuegos para el area de
matematicas y que desde luego, implementen estrategias motivacionales dentro de los
mismos.

1.6.2. Las Limitaciones
En la implementacion de la propuesta se consideraron las siguientes limitaciones:

La institucion educativa no cuenta con internet de gran velocidad, de ahi que el
software debia guardar en el dispositivo toda la informacion y esperar a que una vez
finalizado la aplicacion del mismo, enviar la informacion a una base de datos en
horarios en los que la red del colegio esté menos usada. La limitacion radica en el
hecho en el que, si por algun caso fortuito el dispositivo se llegara a dafar, toda la
informacion guardada en el mismo, de todos los estudiantes que lo usaron, se perderia
y que implicé en el aumento del trabajo por parte de los gestores del proyecto en el
cuidado de los mismos mas all& de lo cotidiano y en el trabajo extra en contra-jornada
para subir los datos a una base de datos.

El hecho de que los videojuegos estén fuertemente sefializados como herramientas
que promueven el ocio, la pérdida del tiempo y que es convencionalmente “algo de
nifios”, puede marcar en algunos momentos ciertas tendencias a que no es “propio de
la educacion” considerar esas herramientas o que las nifias, por el hecho de que es un
videojuego, se deban estigmatizar por ser consideradas “menos habiles” tanto por
ellas mismas como por el género masculino.






2. MARCO CONCEPTUAL AUTOEFICACIA

El aprendizaje de las matematicas mediado por las TIC y los videojuegos, como muestra la
justificacion y el planteamiento del problema, es objeto de estudio de investigadores y dejan
entrever lo importante que son las habilidades individuales en las TIC y la predisposicién de
quien aprende, esto es, la importancia de la autoeficacia y el estilo cognitivo en el aprendizaje.

2.1. AUTOEFICACIA

Bandura y Cervone (1986) definen la autoeficacia como las creencias que tiene una persona
sobre sus capacidades en la ejecucién de un comportamiento particular frente a las diferentes
metas que se proponga cumplir (Citado en Chou, 2001). La realizacion de una tarea o no,
estd mediada por la autoeficacia, esta influye positivamente en la motivacion, lo afectivo, la
percepcion de las habilidades, el compromiso y las acciones a realizar en pro de la correcta
ejecucion de la tarea (Bandura, 1997).

Personas con una alta autoeficacia afrontan los desafios de forma estimulante llevando este
pensamiento y confianza sobre si mismo a influir positivamente sobre las habilidades reales
del individuo, generan perseverancia en los retos afrontados y sobrellevan situaciones
dificiles logrando la meta propuesta (Bandura, Pastorelli, Barbaranelli, & Caprara, 1999).
Mientras que personas con baja autoeficacia evaden sus responsabilidades constantemente,
no persisten en las metas propuestas ni afrontan los nuevos desafios.

En efecto, la precepcion de autoeficacia motiva en gran medida el desarrollo y el control
personal buscando producir excelentes resultados evitando las rutas que no lleven a estos
(Bandura, 1995). Esto se evidencia cuando las investigaciones muestran que disponer de la
capacidad para realizar una tarea y tener la habilidad de usarlas conlleva diferencias
significativas en la ejecucion de la misma (Bandura & Cervone, 1986). Esto es, diferentes
personas con la misma capacidad pueden producir tanto resultados excelentes como
mediocres, luego la ejecucién de una tarea no se limita a la capacidad sino requiere ademas
que la persona crea que es capaz de realizarla.

Conseguir altos niveles de autoeficacia se puede lograr mediante la acumulacion de
experiencias exitosas, experiencias indirectas (ajenas), persuasion verbal o social, ademas de
los estados fisiologicos y motivacionales (Bandura, 1995; Schunk, 1991). Las experiencias
exitosas es la forma més efectiva de influenciar en estos niveles, cuando las personas
comprueban lo que pueden hacer ajustan su autoeficacia para actividades futuras, de esta
forma entre mas resultados exitosos mayor el nivel de autoeficacia (Usher & Pajares, 2008).

Las experiencias indirectas, son experiencias que una persona observa en otras con las cuales
puede percibir algin grado de similitud y la motiva a creer que si ellos lograron llevar a cabo
una tarea entonces esta persona considera que también puede realizarla (Bandura & Cervone,
1986). De la misma forma, si percibe que esta similitud es muy poca podria considerar que
no esta a la par y con esto, creer que no puede realizar la actividad (Bandura, 1997). Un
estudiante comparando los resultados en una prueba con los compafieros permite evidenciar
la frecuencia con que se dan este tipo de experiencias en el &ambito acadéemico (Bandura &
Cervone, 1986; Usher & Pajares, 2009).



La persuasion verbal o social tiende a afianzar las habilidades que una persona posee y
ejecutar estas con mayor compromiso en pro de las metas propuestas (Bandura, 1995, 1997).
El papel de persuasores en el &mbito educativo lo juegan los docentes, padres y compafieros,
los cuales por medio de estimulos verbales pueden aumentar la confianza de un estudiante
en sus propias habilidades, llevandolo durante su proceso de aprendizaje a sobrellevar las
dificultades y méas aun, a completar las tareas que se halla propuesto (Bandura, 1995; Schunk,
1991). Las personas que han sido influenciadas verbalmente son més propensas a esforzarse
mas y por mas tiempo, a elevar sus niveles de autoeficacia y presentar resultados éptimos
(Lent, Lopez, & Bieschke, 1991; Usher & Pajares, 2008)

Por ultimo, los estados fisioldgicos y emocionales: la influencia de los estados fisioldgicos
en la autoeficacia se interpreta de forma subjetiva, una persona durante una presentacion con
niveles altos de sudoracion, de ansiedad, de ritmo cardiaco, de ahogo, entre otros; puede
atribuirle esto al entorno si la persona posee una 6ptima autoeficacia, mientras que si no es
asi, lo puede atribuir a su incapacidad o negligencia para la ejecucion de la tarea propuesta
(Schunk, 1991). Luego, factores fisioldgicos negativos pueden contribuir a limitar el esfuerzo
invertido en la tarea, llevando tal vez a no completarla y disminuyendo la autoeficacia
(Bandura, 1997). Por otra parte en los estados emocionales, las personas con actitud positiva
presentan mejores niveles de autoeficacia mientras aquellas con desanimo, deprimidas, tristes
y demas, llevaran a la disminucién de estos niveles (Usher & Pajares, 2009).

2.2. LA AUTOEFICACIA Y EL DESEMPENO ACADEMICO

La importancia de la autoeficacia en la educacion radica en el hecho de tener estudiantes con
plena confianza en sus habilidades, dispuesto a afrontar los desafios que dia con dia trae el
ambito educativo e influyendo positivamente en el desempefio académico (Calderin &
Csoban, 2009; Chou, 2001; Gerhardt & Brown, 2006; Nelson & Ketelhut, 2008; Wang &
Lin, 2007). El juicio que realizan los estudiantes sobre sus capacidades influye
favorablemente en las tareas que se proponga afrontar, conlleva a que se esfuerce mas, a que
invierta mas tiempo, a que destine méas recursos, a motivarse en la meta y a sobrellevar los
obstaculos (Lopez & Triana, 2013; Schunk, 1991).

Estudiantes con capacidades iguales consiguen resultados distintos en la medida que sus
niveles de autoeficacia sean distintos, un estudiante con un alto sentido de autoeficacia
destinara mayores recursos cognitivos, persistira ante los obstaculos y destinara el tiempo
suficiente para lograr su meta. El logro de aprendizaje se ve influenciado por la autoeficacia
a través de cuatro conductas: La primera de ellas y la mas notable, es el aumento en el
esfuerzo presentado por parte de estudiante en la ejecucion de las metas, esto es, a mayor
esfuerzo mejores resultados académicos (Puzziferro, 2008; Usher & Pajares, 2008). La
segunda conducta es la persistencia, un estudiante persistente en lograr sus objetivos no se
deja abatir por contratiempos, signo de alto sentido de autoeficacia (Gerhardt & Brown, 2006;
Moos & Azevedo, 2009). La tercera es el optimismo, Chemers, Hu, y Garcia (2001) muestran
como el optimismo llevé a menos estrés, menos problemas de salud y mejores resultados
académicos. La cuarta conducta es la adaptabilidad de los procesos cognitivos, evidenciado
en el trazo de nuevos objetivos y enfrentamiento a nuevos retos (Bandura, 1997).



Lo anterior nos lleva a concluir, que conseguir altos niveles de desempefio académico no
depende unicamente de las capacidades que posea un estudiante sino que en gran medida este
proceso se ve mediado por la percepcion de autoeficacia que tenga el estudiante (Lopez &
Triana, 2013). Los estudiantes deben tener estrategias educativas que promuevan su
percepcion de autoeficacia debido al papel mediador en la ejecucion de conductas que
permitan en alcanzar los desempefios académicos.

2.3. AUTOEFICACIA EN AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE
MEDIADA POR LA TECNOLOGIA

Las conclusiones y resultados de las diferentes investigaciones realizadas han mostrado que
la autoeficacia esta ligada especialmente con el logro de aprendizaje (L6pez & Triana, 2013;
Lopez & Valencia, 2012; Tsai et al., 2011), la orientacion a metas (Sins, van Joolingen,
Savelsbergh, & van Hout-Wolters, 2008), el aprendizaje autorregulado (Bernacki, Aguilar,
& Byrnes, 2011; Joo et al., 2000) y la satisfaccion percibida (Jan, 2015; Lim, 2001; Shen,
Cho, Tsai, & Marra, 2013). Ademas, se aplican sobre diferentes areas el conocimiento como
las matematicas (Kim & Hodges, 2012; Plant, Baylor, Doerr, & Rosenberg-Kima, 2009), las
ciencias (Nelson & Ketelhut, 2008), y la informética (Chen, Hsiao, Chern, & Chen, 2014).

Por lo tanto, para poder analizar la incidencia de la autoeficacia en los procesos cognitivos
mediante los ambientes computacionales, se deben observar algunos estudios donde los
investigadores se han interesado por comprender las conductas de los estudiantes, las
acciones que se derivan y su relacion con el desempefio académico.

Un primer estudio realizado para este concepto muestran el vinculo entre la autoeficacia
académica, la autoeficacia para el aprendizaje autorregulado y el logro de aprendizaje (Joo
et al., 2000). Es asi, que 152 estudiantes de grado octavo de secundaria fueron actores de
esta investigacion, los cuales apoyados en ambientes computacionales aprendieron
contenidos cientificos propios de su area de conocimiento. Los resultados encontrados en
este trabajo mostraron que la percepcion de autoeficacia académica de los estudiantes tiene
una relacion muy estrecha con su autoeficacia para el aprendizaje autorregulado. Ademas, se
confirmd la premisa acerca de que la autoeficacia académica es el mejor predictor del logro
académico de los estudiantes (Joo et al., 2000).

Como segundo estudio de caso, se contd con 3165 estudiantes adultos inscritos a programas
de formacidn en modalidad e-learning y b-learning, los cuales trabajaron en estos ambientes
computacionales para poder indagar la relacién existente entre factores fundamentales del
desarrollo emocional como son la autoeficacia académica, la autorregulacion para el
aprendizaje y las calificaciones finales (Shea & Bidjerano, 2010). Los resultados de esta
investigacion mostraron que la autoeficacia académica de los estudiantes apoyo de manera
importante la ejecucion de comportamientos autorreguladores, que a su vez, contribuyeron a
un aprendizaje en linea exitoso, ademas, teniendo en cuenta los dos modelos de formacion
se pudo observar que se logré un mejor desempefio académico (Shea & Bidjerano, 2010).

En un tercer estudio, se realizé la investigacion con 107 estudiantes de secundaria que
solucionaron problemas de algebra apoyados de un tutor inteligente, el propdsito fue revisar
y observar la interaccion con el escenario computacional y su capacidad de autorregulacion.



Con los resultados se pudo observar en esta investigacion que los alumnos notaron un
aumento notable de la autoeficacia durante su etapa de aprendizaje traducido en una mejor
fluidez al solucionar problemas, con mas precision y exactitud en los datos solucién y con
una busqueda menos frecuente de ayuda, todo esto reflejado en un éptimo desempefio
academico y un mejor aprendizaje (Bernacki, Nokes, Aleven, 2015).

En un cuarto estudio Lépez, Sanabria y Sanabria (2014) llevaron a cabo una investigacion
con 50 alumnos del grado quinto de primaria sobre resolucion de problemas con nimeros
fraccionarios de forma individual y colaborativo apoyados en un ambiente computacional
para activar la eficacia académica en la fijacion de metas, la autoeficacia y el logro de
aprendizaje con diferente estilo cognitivo en la dimension dependencia e independencia de
campo. Como resultado de esta investigacion se puede evidenciar que los estudiantes
trabajando de forma colaborativa se trazan metas mas altas y productivas comparado con los
que trabajan de manera individual, ademas, se puede observar que los independientes de
campo se fijan metas mas exigentes que los dependientes de campo, sin embargo, la
aplicacion del ambiente computacional para activar la autoeficacia logra que estos dos tipos
de estilos cognitivos obtengan un desarrollo mas parejo y equilibrado, ademaés, la
incorporacion de este tipo de ayudas didacticas en la conformacion de los escenarios
computacionales equilibra las diferencias entre los niveles de logro individual y aumenta la
percepcion de autoeficacia.

Continuando por esta misma linea, en una quinta investigacion realizada por Lopez y
Valencia (2012), a 140 estudiantes correspondientes a cuatro cursos del grado décimo, con
el propdsito de determinar si el uso de un andamiaje autorregulador, implementado en un
ambiente hipermedia, podria favorecer la autoeficacia y el logro de aprendizaje en estudiantes
de diferente estilo cognitivo en la dimension dependencia e independencia de campo cuando
aprenden contenidos de matemaéticas de forma individual o en parejas. En este trabajo los
autores pudieron comprobar que el aumento de la autoeficacia de los sujetos dependientes de
campo, a través del andamiaje de tipo autorregulador, se simboliza en una mayor constancia
y esfuerzo para obtener las metas de aprendizaje propuestas y mejorar la obtencion en el
logro de aprendizaje deseado.

Ademas, otro hallazgo importante de la anterior investigacion fue descubrir que la
implementacién de un andamiaje autorregulador permite evidenciar experiencias de
aprendizaje positivas en corto tiempo, estableciéndose como el mejor activador de eficacia
personal, ayudando de manera cierta y productiva a pronosticar el éxito académico, teniendo
en cuenta, que el andamiaje brinda apoyo y dirige la atencion de los estudiantes para
monitorear y controlar su proceso de aprendizaje.

Un estudio mas aportado a esta discusion fue el realizado a cincuenta (50) estudiantes
correspondientes a dos cursos del grado quinto de primaria donde el objetivo era estudiar el
efecto de un modulo activador de la autoeficacia sobre el logro de aprendizaje, al momento
de que los estudiantes de diferente estilo cognitivo en la dimension dependencia e
independencia de campo interactien con un escenario computacional para el aprendizaje de
resolucion de problemas con nameros fraccionarios. (L6pez & Triana, 2013).



Los resultados obtenidos por la observacién hecha por Lopez y Triana (2013), muestran que
la ejecucion de un médulo de autoeficacia dentro de la estructura de un ambiente hipermedia
facilita el logro de aprendizaje de los estudiantes de primaria en la resolucion de problemas
con numeros fraccionarios y que la implementacion de estrategias motivacionales en los
escenarios computacionales apoya el desempefio de los sujetos con diferentes experiencias
de éxito en periodos cortos, aumentando la creencia de sus propias capacidades para alcanzar
las metas de aprendizaje y asi, lograr mejores resultados en la investigacion apoyados en su
eficacia personal.

Siguiendo por esta linea de investigacion, un estudio realizado por Valencia-Vallejo, Lopez-
Vargas, y Sanabria-Rodriguez (2018) a 65 estudiantes de primer semestre del programa de
Licenciatura en Disefio Tecnoldgico de la Universidad Pedagdgica Nacional, el cual consistia
en estudiar los efectos de los andamiajes motivacionales para favorecer la autoeficacia y
mejorar los logros de aprendizaje en estudiantes con distintos estilos cognitivos en la
dimension Dependencia e Independencia de campo, cuando interactian en un entorno e-
learning sobre matemaéticas. Con este analisis, los resultados obtenidos demuestran que
efectivamente el uso de andamiajes como medio motivacional ayuda a la consecucion de los
logros de aprendizaje y optimizar la autoeficacia académica al interactuar con entornos web
academicos propios en educacion y analisis de la matematica. De igual forma, fue posible
establecer que los andamiajes implementados en el ambiente computacional favorecieron la
ensefianza de los estudiantes al considerar sus diferencias individuales segun su estilo
cognitivo en la dimension dependencia e independencia de campo.

En resumen, las investigaciones mencionadas anteriormente coinciden en mostrar que la
autoeficacia tiene un gran impacto sobre el logro de aprendizaje; por lo tanto, es importante
seguir investigando acerca de este tipo de estrategias pedagdgicas que permitan desarrollar
la autoeficacia en ambientes de aprendizaje en escenarios hipermediales (Lopez & Triana,
2013). No obstante, resulta oportuno mencionar que en la literatura dedicada a este tipo de
investigaciones, se puede encontrar diferentes instrumentos que ayudan y sirven para
determinar la autoeficacia general (Chen, Gully, & Eden, 2001; Schwarzer, R., & Jerusalem,
1995; Sherer & Maddux, 1982), la autoeficacia académica (Harter, 1992; Owen & Froman,
1988; Pintrich, Smith, Garcia, & McKeachie, 1991; Schunk & Pajares, 2002) y la percepcion
de autoeficacia de los estudiantes cuando llevan a cabo ejercicios relacionados con las
matematicas (Betz & Hackett, 1983; Kranzler & Pajares, 1997).






3. ESTILO COGNITIVO

Para Tinajero y Paramo (1998) el estilo cognitivo es la forma caracteristica de ejecucion de
tareas a traves de actividades perceptivas e intelectuales. Para Hederich (2007) es una
dimensién multipolar, en general bipolar, donde se encuentran diferentes habilidades del
individuo. Para Chou (2001) es la forma como el estudiante recoge, analiza, evalla e
interpreta los datos. El estilo cognitivo para diferentes autores tiene que ver con la forma
como la persona percibe el mundo y como este incide en la manera que percibe su entorno,
lo procesa, accede a informacion guardada y resuelve problemas. El estilo cognitivo obedece
a estructuras de pensamiento internas formadas desde el nacimiento. El estilo cognitivo
Dependencia e Independencia de Campo (DIC) de Herman Witkin es tal vez el estilo de
mayor estudio en el &mbito académico y es el considerado en esta investigacion.

3.1.ESTILO COGNITIVO Y LA DIMENSION DEPENDENCIA -
INDEPENDENCIA DE CAMPO (DIC).

Las personas se pueden clasificar en dos grupos, los dependientes de campo (DC) y los
independientes de campo (IC). Los IC son personas que trabajan de forma individual,
procesan el entorno de forma mas analitica Ilegando a resolver problemas subdividiendolo y
reorganizandolo en contextos diferentes. Mientras los DC son personas que prefieren trabajar
en grupo, procesan la informacion de forma global dependiendo del contexto. En la Tabla 1
se presentan resumidas algunas caracteristicas entre los sujetos IC y DC.

Independientes de Campo
Experimentan el entorno de forma
articulada, separando las partes que
los rodea.

Solucionan problemas reorganizando
las partes del mismo en contextos
diferentes.

Dependientes de Campo
Confian en el campo perceptual del entorno.

Perciben su entorno de una manera global,
ajustandose a su contexto mas inmediato.

Dependen de sus propios criterios,
son independientes de la autoridad.
Son lideres natos.

Dependen de la autoridad y se someten con
facilidad.

Estan muy interesados en el propio
esfuerzo activo para lograr objetivos.

Buscan claves faciales en los que lo rodean como
fuente de informacion.

Generalmente asociales, muy
distantes.

Se interesan en las personas e interactdan con
ellas.

No son sensibles a los otros.

Son sensibles a los otros, lo cual les ayuda a
adquirir habilidades sociales.

Prefieren trabajar solos.

Prefieren ocupaciones que requieran involucrarse
con otros.

Tabla 1. Comparacién entre DC e IC, adaptado de Castro (2006) y Lozano (2000)




3.2. DIMENSION DIC Y EL LOGRO DE APRENDIZAJE

Ahora bien, es importante haber mencionado las diferentes investigaciones que han aportado

a determinar que la autoeficacia tiene una gran influencia dentro del logro de aprendizaje y
el rendimiento académico, ahora también es fundamental mostrar a continuacion diferentes
estudios realizados acerca del estilo cognitivo de los estudiantes en la dimension dependencia
e independencia de campo (DIC), debido a su gran aporte e influencia directa en el
aprendizaje y en el logro académico de los sujetos (LOpez, Hederich & Camargo, 2011). Por
consiguiente, es importante tener en cuenta que el estilo cognitivo se puede explicar cémo en
términos de la forma como una persona tiene para resolver problemas, pensar y recordar
(Tennant, 2017).

De acuerdo a lo anterior, en la investigacion hecha por Dwyer & Moore (1994) sobre el efecto
del estilo cognitivo en el logro académico en 179 estudiantes inscritos en un curso de
introduccidn a la educacién en dos universidades de los Estados Unidos. Concluyeron que
los aprendices independientes de campo difieren de los dependientes de campo en la manera
como adquieren y procesan la informacion, y en el puntaje obtenido en las diferentes pruebas
de conocimiento, al ser este ultimo mayor en los independientes de campo que en los
dependientes de campo. Ademas, infirieron que el estilo cognitivo es una variable
determinante en el proceso de ensefianza - aprendizaje y esté ligado con el logro académico.

Igualmente, la relacion entre dependencia e independencia de campo y logro académico
también ha sido estudiada en instituciones que imparte educacién basica y media. En este
sentido, la investigacion realizada por Tinajero y Paramo (1998) trataron la relacion entre
rendimiento académico y estilo cognitivo en la dimension dependencia e independencia de
campo en diferentes asignaturas curriculares del conocimiento, controlando el efecto de la
inteligencia, con una muestra unica de 408 alumnos de educacién media. Este estudio arrojo
como resultado que, eliminando las consecuencias de la inteligencia sobre los estudiantes, el
estilo cognitivo se constituye en la variable méas asociada con el desempefio global de los
estudiantes. Es decir, los alumnos independientes de campo obtuvieron mejores resultados
respecto a aquellos que se identificaron como dependientes de campo para el caso de todas
las areas consideradas para el analisis.

Aportando otra investigacién, se puede observar la realizada por Leader y Klein (1996) se
evalué la eficacia de cuatro herramientas computacionales en base de datos de tipo
hipermedia para la busqueda de informacion. En la investigacion participaron 75 estudiantes
universitarios, con los cuales se pudo concluir que el estilo cognitivo se relaciond
significativamente con el rendimiento personal, el uso de herramientas y la actitud para su
desarrollo autbnomo. Ademas, los alumnos independientes de campo obtuvieron mejores
resultados que los estudiantes dependientes de campo en las busquedas auténomas de
informacién y desarrollo de contenidos.

Asi mismo, el estudio que se relaciona a continuacion explora un ambiente de aprendizaje en
un entorno computacional, determinado por una interaccion social a través del trabajo
individual o en parejas y la presencia o ausencia de un andamiaje autorregulador en
estudiantes de educacion secundaria diferenciados segin su estilo cognitivo para el



aprendizaje de transformaciones geométricas en el plano. En esta investigacion participaron
128 estudiantes de cuatro cursos del grado décimo de un colegio publico de educacion
secundaria de la ciudad de Bogotad (Colombia), los cuales fueron adjudicados de forma
aleatoria a cada una de las condiciones de trabajo: (1) con o sin andamiaje y (2) trabajo en
solitario o en parejas. (LOpez, Hederich, & Camargo, 2012) .

El anterior estudio, reveld efectos positivos y bastante representativos sobre el logro de
aprendizaje debido a la asistencia del andamiaje autorregulador, el cual contribuye a que no
existieran diferencias marcadas entre los distintos estilos cognitivos en la dimension
dependencia e independencia de campo al momento de presentar la evaluacion, es decir,
mejora la consecucion de logros en los estudiantes con diferente estilo cognitivo; ademas, en
los resultados se puede evidenciar la presencia de una gran capacidad explicativa del logro
de aprendizaje a través de la implementacion individual o en conjunto del trabajo
colaborativo, el uso o no del andamiaje y las diferencias en el estilo cognitivo, asi mismo, los
estudiantes dependientes de campo se mostraron favorecidos en el entorno de trabajo
individual cuando tuvieron a su disposicion el andamiaje autorregulador.

En otro caso de estudio, intervinieron 40 estudiantes de primer semestre del programa de
formacion complementaria escolarizados en una Institucién Educativa del departamento de
Antioquia, donde se examind la relacion entre los estilos cognitivos en la dimension
dependencia - independencia de campo y el rendimiento académico en las &reas de
matematica y lenguaje presentado en las Pruebas Saber 11. Dando como resultado que el
sujeto independiente de campo sabe organizar y estructurar el material que se le da, de
acuerdo a sus saberes previos y la manera cdmo afronta su aprendizaje; sin embargo, en el
caso de presentarse un nuevo material de trabajo no estructurado, al sujeto dependiente de
campo le es dificil aprender y no sabe como organizarlo y darle sentido a su formacién;
ademas, es importante resaltar la relacion del docente en este proceso de aprendizaje, porque
através de él, se puede clasificar en los estudiantes el estilo cognitivo con el que debe trabajar
y asi, poder guiar una mejor alternativa de estudio y determinar la didactica 6ptima para
mejorar el rendimiento académico de cada sujeto (Pérez, 2015).

Una investigacion mas acerca del estilo cognitivo es la aportada por Lépez, Ibafiez, y
Chiguasuque (2014) quienes exploraron la incidencia del estilo cognitivo en la dimension
dependencia — independencia de campo sobre la fijacion, ajuste y precision de metas de
aprendizaje en 85 estudiantes correspondientes a dos cursos del grado décimo de un colegio
de Bogota, ademas, reconocer dicha influencia en el logro de aprendizaje durante su
interaccion en la resolucion de problemas de triangulos rectangulos a través de un ambiente
hipermedia denominado “Softri”. En este estudio se demostro que los estudiantes
independientes de campo establecen metas mas altas que los dependientes de campo, siendo
los independientes mas efectivos respecto al logro de aprendizajes. También, es posible
determinar que los estudiantes independientes de campo poseen altas creencias de control
sobre su propio proceso de aprendizaje y posiblemente, poseen altos niveles de autoeficacia
académica debido a que se formulan metas méas exigentes, todo esto asociado a una mayor
capacidad de autorregulacion del aprendizaje.



Por consiguiente, de la anterior investigacion se puede concluir de manera general que
existen diferencias marcadas en cuanto al logro académico entre los estudiantes con diferente
estilo cognitivo en la dimension dependencia e independencia de campo cuando trabajan y
solucionan problemas de triangulos rectangulos en un ambiente computacional.






4. DESCRIPCION DEL VIDEOJUEGO

En el desarrollo de esta propuesta de investigacion los gestores del proyecto disefiaron un
videojuego en el motor de desarrollo Unity 3D para dispositivos moviles con soporte Android
denominado “Xtreme Math Video Game”, el cual se puede descargar directamente desde
Play Store (Ver anexo 1) e iniciar su navegacion segun el manual de usuario. (Ver anexo 2).
Esta toma los recursos graficos propios de los videojuegos y los redirecciona en esta
propuesta con el fin de enriquecerla, contiene graficos tridimensionales, animaciones, efectos
de sonido, registro de usuarios, una interface intuitiva y desde luego, cinco unidades de
aprendizaje de matematicas: Criterios de divisibilidad y Operaciones con enteros (Adicion,
Sustraccién, Multiplicacién y Division). Cada unidad de aprendizaje presenta tres retos o
pistas y cada una ofrece al estudiante tres niveles de dificultad, a saber: facil, medio y dificil.

4.1.INICIO Y REGISTRO DE USUARIOS

Una vez que el estudiante tiene la tableta asignada, abre el videojuego, el cual en cada inicio
da indicaciones generales a los estudiantes sobre cdmo seran las evaluaciones que encontrara
en el software. Ver Figura 1

1 Aprenderas sobre los

Xtreme math video game

te trae una experiencia

“ nuevaenel aprendizaje
de las matematicas - o
of )

* CONTINUAOR = 1%
Y

y sobre

Encadaunadelas = | 0% : ; i j N ;"ada vez que superes un
escenas del juego podras< - = nivel podrés acceder a un
~aencontrar tres nivelesde  : ' e \ ) : 1 "Quiz" que podras

L}

dificultad presentar todas las vecesf;,\\;;

J b “gue desees.
+ CONTINUGR = i
~
, 4

& { CONTINUAR =
i
g1




r 3

Aecuerda...

Cuando superes todo: . (4 | Los quizzes los podras
niveles de un tema, habra< e &= presentar todas las veces que
N - | 1

v i * " consideres necesario, asi
< una evaluacién final que~ | Podiss saber quein

" podras presentar > preparad@ estés para la
evaluacién final, pero...

o ) : . ;
+ CONTINUAR -;Y% i 'g + . CONTINL
- ~ -4 $
¢ i J4i
2 3 g
A (A

gienvenicd=

[ Espero sea tu agrado
7 esta nueva experiencia
en el aprendizaje de lasy. "
matematicas. )

Figura 1. Inicio del videojuego

Después de esto, el estudiante puede registrarse si es la primera vez que interactia con el
videojuego o puede iniciar sesion si ya se encuentra registrado. Ver Figura 2
XTREME MATIHH VIDEO GAME | XTREME MATH VIDEO GAME

REEISTRO
ISTUDIONTE DOCENTE

Figura 2. Inicio de sesion o Registro

4.2. UNIDADES DE APRENDIZAJE

En esta parte se muestra el nombre del estudiante, los puntos que en total tiene, las notas
obtenidas en cada evaluacion, los retos o pistas superadas, las unidades tematicas vistas y las
pendientes, tal como se muestra en la Figura 3. Como se puede ver en este caso el estudiante
hasta ahora va a empezar con el reto #1 de la unidad temaética de los criterios de divisibilidad,



en este puede seleccionar el nivel de dificultad (facil, medio y dificil). Cuando se supere el
reto #1 se habilitard el quiz respectivo de este reto, este quiz lo podra presentar todas las
veces que lo considere necesario, luego de presentarlo se habilitara el siguiente reto y asi
sucesivamente para los demas retos y pistas de cada unidad de aprendizaje.

La diferencia entre los niveles de dificultad esta en que a mayor dificultad los nUmeros seran
mas grandes y a menor dificultad los nimeros serdn méas pequefios mientras que la diferencia
entre los retos propuestos en la primera unidad de aprendizaje se debe a una caracteristica
propia de los videojuegos y esto es, destreza en la superacion de obstaculos. Por ultimo, la
diferencia entre las diferentes pistas es que son tres pistas de carreras diferentes.

e R T T F R B T I S 1 21R 15 1 S 110051 S E— SRS IR IR A
 SOLIR :

XTREME MATH VIDEO GAME XTREME MATH VIDEO GAME
= Mario Alberto Bermudez = . = Mario Alberto Bermudez . = O PTS

Para superar este
reto, empieza
seleccionando el
nivel de dificultad
que deseas enfrentar

Figura 3. Unidades de Aprendizaje



4.3. FIJACION DE METAS

En el registro los estudiantes deben seleccionar el grado al que pertenecen, dependiendo el
grado esto activa o no la fijacion de metas y el andamiaje motivacional, en la Figura 4 se
puede ver un ejemplo de fijacion de metas y un juicio de autoeficacia, el primero debido a
que es un videojuego la meta propuesta se debe dar en funcidén del nimero de “vidas” que
tendra el jugador al final de cada escenario y consta de cinco opciones posibles; la segunda
(juicio de autoeficacia) se da en funcidn de la anterior, en la cual hay cuatro opciones
posibles: Completamente seguro de lograrlo, Seguro de lograrlo, NO estoy seguro de lograrlo
y Completamente seguro de NO lograrlo. Ver Figura 4.
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XTREME MATH VIDEO GAME XTREME MATH VIDEO GAME
= Mario Alberto Bermudez = = 3800 PTS ' = Mario Alberto Bermudez = = 3800 PTS

SELECCIONA LA SITUACION QUE MEJOR PREDIGA COMO TE IRA EN EL JUEGO! DE ACUERDO A LA PREDICCION ANTERIOR, SELECCIONA LA OPCION
QUE REPRESENTE CON LA META QUE PLANTEASTE

Figura 4. Fijacion de metas

Una vez que ha superado o no el reto o pista seleccionado se muestra al estudiante una
retroalimentacion tanto de las caracteristicas propias del juego como de la meta propuesta,
un ejemplo de esto se puede ver en la Figura 5.
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que puedes con una meta mas alta.
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Figura 5. Retroalimentacion del juego y la meta fijada

Esta es la forma como los estudiantes monitorean su autoeficacia, se auto-motivan por
alcanzar el logro aprendizaje, realizan diagnosticos de sus metas propuestas, reevaltan estos
diagnosticos constantemente y con el tiempo realizan predicciones de sus habilidades en
funcién de las tareas propuestas mucho mas precisas (Shunk & Zimmerman, 1997,
Zimmerman, Bonner, & Kovach, 1996).



4.4. ESCENARIOS DEL VIDEOJUEGO Y COMPONENTES DE LAS
UNIDADES DE APRENDIZAJE

Los escenarios del videojuego se dan en entornos 3D, ambientados por efectos audiovisuales
y enmarcados por retos matematicos constantemente, el acierto o no de estos retos permite
el avance o no del estudiante en el juego. Entre los diferentes escenarios posibles presentes
en el juego se tienen los siguientes:

Py
> ..«";J

Figura 6. Escenarios en los criterios de divisibilidad

En la Figura 6 se puede observar en las primeras dos imagenes la forma como el estudiante
visualiza los obstaculos propuestos en el juego, en este escenario se presenta al jugador
laberintos que debe superar pasando sobre los nimeros que son divisibles por alguno en
particular, dependiendo de lo que pida el software. En las iméagenes de la parte inferior se
pueden apreciar algunas perspectivas de los escenarios vistas solo desde el modo
desarrollador, como forma de evidenciar de forma mas completa los obstaculos a los que se
enfrenta el jugador.



B\ .
Figura 7. Escenarios en operaciones con nimeros enteros

En la Figura 7 se puede observar en las primeras dos imagenes una pista de carreras en la
que hay un vehiculo, este representa al jugador, en este escenario se presenta al jugador retos
aritméticos que debe resolver seleccionando una de las opciones propuestas a la derecha de
la pantalla antes de llegar al portal, al final de la carretera, en la medida que lleve la respuesta
correcta serd tele-transportado a la siguiente carretera de lo contrario reiniciara en la que esta.
En las imégenes de la parte inferior se pueden apreciar algunas perspectivas de los escenarios
vistas solo desde el modo desarrollador, como forma de evidenciar de forma mas completa
la construccion de los circuitos de carreras a los que se enfrenta el jugador.

MULTIPLOS ADICION DE SUSTRACCION. PRODUCTO [DIVISION DE
r RS RRE v o T v R v T v R

Muiltiplos de un nimero

EL nimero 15 es mailtiplo de 3, pues se obtiene multiplicando 3 por 5
15=3x5

El nimero 15 es miltiplo de 5, ya que se obtiene multiplicando 5 por 3.
15=5x3

El nimero 15 no es el tnico miltiplo de 3 y de 5
Se dice que 3 y 5 son factores de 15,

Figura 8. Repaso de las unidades de aprendizaje

En la Figura 8 se muestra el contenido tedrico necesario para afrontar las unidades de
aprendizaje presentes en el videojuego, el estudiante puede acceder a ellas en todo momento,
mientras el estudiante se encuentra repasando los contenidos tematicos el juego se pone en



pausa. Entre los escenarios del videojuego también se encuentra los espacios para que el
estudiante se autoevalUe, este se encuentra al final de cada reto o pista y se puede presentar
todas las veces que el estudiante considere necesaria, son cinco preguntas que se generan de
forma completamente aleatoria tanto en pregunta como en opciones de respuesta, este mismo
principio se aplica a las evaluaciones finales; en otras palabras, todas las veces que presente
un quiz o una evaluacion las preguntas han sido cambiadas ya sea en mayor o menor medida
al igual que las respuestas, esto evita que los estudiantes memoricen respuestas y desde luego,
evita la posible copia entre los estudiantes, debido a que cada uno estd presentando
evaluaciones diferentes aunque la unidad de aprendizaje sea la misma. En la Figura 11 se da
un ejemplo de una evaluacion.

45.APLICACION DE LA ESTRATEGIA

El juego para plataformas moviles “Xtreme Math Video Game” ofrece a los estudiantes mas
que diversién por su caracter de videojuego, a un espacio educativo en el cual se busca
principalmente que las creencias sobre la capacidad de alcanzar el logro de aprendizaje
aumenten y esto paulatinamente lleve a alcanzar el logro académico deseado.

En cuanto a los contenidos matematicos, como en cualquier entorno, presentan un desafio
para los estudiantes, a esto se suma la destreza motriz necesaria que se necesita en los
videojuegos, no obstante, se espera gque este desafio sea superado en corto tiempo debido a
la interfaz intuitiva desarrollada mientras los estudiantes asimilan los contenidos
programados para su aprendizaje.

De acuerdo a lo anterior se ofrecen dos fuentes motivacionales: las experiencias de éxito y la
persuasion verbal (Bandura, 1997; Schunk, 1991), la primera se da en cada obstaculo, reto o
pista del videojuego superado y por tanto, por cada unidad de aprendizaje asimilada. Esta
primera también se beneficia al dar la posibilidad a los estudiantes de presentar sus quizzes
todas las veces que deseen, debido a que se evidencid que los presentaban tantas veces como
fuera necesario hasta alcanzar la méxima nota posible y esto aumentaba su confianza al
momento de presentar la evaluacion final. En la figura siguiente se puede evidenciar como
el videojuego felicita al estudiante por superar algunos obstaculos:

Excelente, eres
muy inteligente

Figura 9. Experiencias de éxito y persuasion verbal

La segunda, la persuasion verbal, se da en cada mensaje que el videojuego muestra al
estudiante cada vez que logra superar un obstaculo, entre los que estan: “Felicitaciones, vas
muy bien” “Excelente, eres muy inteligente” “Eres un maestro en este tema” “Eres muy



bueno para esto, continua asi” “Continta asi, eres excelente en este tema”. De la misma
forma, en caso de perder una “vida” en el videojuego o en caso de fallar en una pregunta
durante una evaluacion: “No desistas, la perseverancia dard sus frutos” “Estudiando y
persistiendo, alcanzaras tus frutos” “Este nivel es facil si le dedicas el tiempo necesario” “La
practica hace al maestro, no te rindas” (Belland, Kim, & Hannafin, 2014; Omar; Lopez &
Triana, 2013). En la figura siguiente se evidencia como el videojuego motiva al estudiante a
no rendirse e insistir a fin de superar el nivel:

Yo

[

Este nivel es facil si le
= dedicas el tiempo
necesario

Figura 10. Persuasion verbal

Al final de cada escenario, ya sea que alcance la meta propuesta 0 no también se envian
mensajes al estudiante, pero estos dependen de la meta propuesta y que tan cerca estuvo de
alcanzarla, que tan lejos quedd de esta o que tan facil fue superarla, todas estas variables se
consideraron dentro del videojuego. De esta forma el mensaje se adapta a la meta propuesta
y al rendimiento del estudiante en el juego, este tipo de mensajes se pueden evidenciar en la
Figura 5. Todos estos mensajes constantemente invitan al estudiante a que se esfuerce por
mejorar sus resultados y que aumente en él la creencia que puede con retos aun mas dificiles
de tal forma que los juicios que da el estudiante, durante su interaccion con el videojuego
mientras aprende las unidades tematicas, sean influenciados de forma positiva.

Elevar estos niveles de confianza repercute en una mejor disposicion de los estudiantes frente
al estudio y con el tiempo, este compromiso y persistencia conlleva a que alcancen los logros
de aprendizaje propuestos (Lopez & Valencia, 2012; Moos & Azevedo, 2009).






5. METODOLOGIA

Este proyecto de investigacion se realiza en la institucion educativa Domingo Savio, se aplica
a 52 estudiantes de grado sexto un software especializado, por medio del cual se estudia el
efecto de un andamiaje de autoeficacia en un videojuego sobre el logro de aprendizaje en
estudiantes con diferente estilo cognitivo en la dimensién DIC.

El proyecto corresponde a un estudio cuantitativo cuasi-experimental, por lo tanto, el analisis
del estudio esta basado en un disefio factorial 2x3 en el cual se tiene un grupo de control y
un grupo experimental. A cada uno de los participantes del estudio se les asigna una tableta
en la cual interactla con el videojuego y dependiendo del grupo en el cual se encuentra el
software tiene activado o no el médulo de autoeficacia, los dos grupos disponen de cinco
semanas para superar los niveles del juego o lo que es lo mismo, las cinco unidades tematicas
propuestas.

Este capitulo muestra en primera instancia el disefio de la investigacion y las variables de
estudio, posteriormente se realiza una descripcion de los estudiantes participantes en la
investigacion, después se detallan los instrumentos de medicidn usados para determinar el
estilo cognitivo y la autoeficacia académica, estas son la prueba de figuras enmascaradas
EFT y el cuestionario SRL-SRS, respectivamente. Por Gltimo, se presenta de forma detallada
el desarrollo de la investigacion.

5.1. DISENO DE LA INVESTIGACION Y VARIABLES DE ESTUDIO

Este estudio se encuentra bajo un disefio factorial 2x3 con dos grupos de estudiantes de grado
sexto pertenecientes a la Institucion Educativa Departamental Domingo Savio ubicado en la
zona urbana de la ciudad de Guasca en Cundinamarca, Colombia. Durante el estudio a cada
estudiante se le entreg6 una tableta con soporte Android en la cual se instal6 una aplicacién
disefiada por los gestores del proyecto en la cual por medio de un entorno de videojuego se
presenta a los estudiantes retos académicos y evaluaciones acerca de cinco tematicas. Las
variables objeto de estudio incorporadas son:

5.1.1. Variables Dependientes
Se tienen dos variables dependientes, el logro de aprendizaje medido en términos de
resolucion de problemas en matematicas mediante el promedio de 5 evaluaciones y la
percepcion de autoeficacia mediante un Test Self-Regulation of Learning Self-Report Scale
(SRL-SRS)(Toering et al., 2012).

5.1.2. Variable Independiente
Se tiene una variable independiente con dos valores:

1. Videojuego con médulo de autoeficacia.
2. Videojuego sin médulo de autoeficacia.

5.1.3. Variable Asociada
Se tiene una variable asociada, que seria el estilo cognitivo en la dimensién dependencia-
independencia de campo, con tres valores:



1. Dependientes de campo.
2. Intermedios.
3. Independientes de campo.

5.1.4. Co-variables
1. Autoeficacia inicial del estudiante
2. Logro previo de los estudiantes

Para determinar la existencia o no de diferencias significativas en el logro de aprendizaje y
en la percepcidn de autoeficacia académica entre los estudiantes de diferente estilo cognitivo,
se realiz6 un andlisis de varianza factorial 2X3, mediante un procedimiento Mancova. Se uso
el software estadistico SPSS (Statistical Package for the Social Science- IBM, version 23).
De acuerdo a estas variables se conforman los grupos mostrados en la tabla siguiente:

Videojuego Estilo Cognitivo Total
Dependiente Intermedio Independiente
Con Andamiaje 6 9 11 26
Sin Andamiaje 12 8 6 26
Total 18 17 17 52

Tabla 2. Grupos objeto de estudio. Disefio factorial 2x3

5.2. HIPOTESIS

1. Un médulo de autoeficacia en un videojuego favorece la resolucion de problemas en
matematicas como logro de aprendizaje.

2. El estilo cognitivo en la dimension dependencia-independencia de campo influye
significativamente en la eficacia personal.

3. No se evidencian diferencias significativas entre el grupo de control y el grupo de
prueba en cuanto al uso de videojuegos y su favorabilidad en el logro de aprendizaje.

5.3. POBLACION Y MUESTRA

La poblacion objetivo de este estudio estd representada por un total de 52 estudiantes de
secundaria con edades entre 11 y 16 afios, que cursan grado sexto en la institucion educativa
Domingo Sabio sede principal de Guasca, Cundinamarca. Entre los estudiantes se encuentran
27 Hombres (51,9%) y 25 mujeres (48,1%). La edad media de los estudiantes es de 12,23
afios con una desviacion estandar de 1,231.

5.4. INSTRUMENTOS

5.4.1. Instrumento para la medicion de la Autoeficacia
Antes y después de aplicar el software con los estudiantes se realizé un cuestionario con 10
preguntas pertenecientes a la escala de autorreporte de autorregulacion de aprendizaje (SRL-
SRS). (Ver anexo 3)

A continuacion, se muestran las preguntas tomadas de la subescala de autoeficacia:



Escala Auto-informe de aprendizaje

Subescala Autoeficacia
N° de pregunta Afirmacion
41 Sé como manejar situaciones imprevistas porque puedo pensar en estrategias para
lidiar con cosas que son nuevas para mi.
42 Si alguien se me opone, puedo pensar en medios y formas de lograr lo que quiero.
43 Tengo confianza en que podria enfrentar con eficiencia eventos inesperados.
44 Si me encuentro algun obstaculo, puedo pensar en algo qué hacer.
45 Permanezco calmado(a) cuando enfrento dificultades, porque sé muchas formas de
lidiar con dificultades.
46 Siempre logro resolver problemas dificiles si me esfuerzo lo suficiente.
47 Es facil para mi concentrarme en los mis metas y lograrlas.
48 Puedo resolver la mayoria de los problemas si invierto el esfuerzo necesario.
49 Cuando me enfrento a un problema, usualmente encuentro muchas soluciones.
50 Sin importar lo que se atraviese en mi camino, usualmente soy capaz de manejarlo.

Tabla 3. Escala y sub escala del cuestionario SRL-SRS que se utilizaron para la investigacion.

La validez de esta subescala refleja un alfa de Cronbach de 0,802 en el pretest y 0,808 en el
postest. De acuerdo a estos resultados, la prueba refleja que es confiable.

5.4.2. Prueba EFT Para Determinar El Estilo Cognitivo En La Dimensién DIC
Para determinar el estilo cognitivo de los estudiantes se ha realizado la prueba de figuras
enmascaradas EFT (version Sawa-Gotschaldt). Esta prueba contiene cinco hojas, en cada una
se presenta una figura simple que debe buscarse entre 10 figuras complejas en un tiempo
establecido. (Ver anexo 4)

Esta prueba se aplicd a 52 estudiantes dias antes de empezar a aplicar el videojuego, se realiz
en cada uno de los cursos en dos momentos diferentes. Se obtuvo un puntaje minimo de 2 'y
un maximo de 34 sobre los 50 puntos posibles, el promedio fue de 18,08 con una desviacién
estandar de 7,773. Una vez obtenidos estos datos se procedio a dividir el grupo en tres partes
(terciles) de esta forma en el primer tercil quedaron 18 estudiantes, en el segundo tercil 17
estudiantes y en tercer tercil quedaron 17 estudiantes. Ver Tabla 2.

Esta prueba ha sido validada por el grupo de investigacion: Estilos Cognitivos de Universidad
Pedagogica Nacional y es fuente recurrente de implementacion en diversas investigaciones
dada su validez que varia entre 0,85y 0,9 (LOpez et al., 2012).

5.4.3. Logro de aprendizaje

En el videojuego se puede evidenciar cinco unidades de aprendizaje, al finalizar cada una de
ellas, debia presentar una evaluacion una unica vez. Cada prueba tenia cinco puntos y todas
son de opcion mdltiple, con escala valorativa de 0 a 5, en la cual si el estudiante responde
cero preguntas de forma correcta obtiene una nota de cero y si responde cinco respuestas de
forma correcta la nota sera de cinco. Una vez finalizada las cinco semanas dedicadas para la
implementacion del videojuego se promediaron las cinco pruebas y esta seria la nota
respectiva para el logro de aprendizaje.

Las pruebas se habilitan solo cuando el estudiante pasa todos los niveles de la unidad
temaética, mientras presenta la prueba el software informa al estudiante si ha acertado o no en



cada una de las respuestas que esta dando, de la misma forma una vez terminada la prueba
recibe la nota que ha obtenido, posteriormente se activa la siguiente unidad tematica y el
botdn de acceso a la evaluacion queda inhabilitado, también queda visible la nota obtenida y
esta se guarda en la memoria del dispositivo. Ver Figura 11
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Figura 11. Logro de Aprendizaje

5.5. PROCEDIMIENTO

Se tomaron estudiantes de los grados 602 y 603 del colegio Domingo Sabio y se dividieron
en dos grupos, esta division fue de caracter aleatorio. Uno de los grupos tendria activado un
maodulo de autoeficacia y el otro no. Una vez que seleccionado el curso, dentro del codigo
del videojuego se establecid que cuando el estudiante se estuviera registrando y seleccionara
el curso al que pertenece, se dejara activado o no el andamiaje de autoeficacia para el
estudiante cada vez que iniciara sesién dentro del videojuego.

Previo a comenzar las practicas con el videojuego se realiz6 la prueba EFT con los
estudiantes con la intencion de medir su estilo cognitivo al comienzo del juego, también se
realizd el cuestionario para medir la autoeficacia SRL-SRS. Las pruebas se aplicaron para
cada curso en momentos distintos supervisado por uno de los gestores del proyecto.

De acuerdo al horario establecido en la institucion para el area de matematicas se dispuso de
6 horas de clase durante la semana, de las cuales se usaron todas para interactuar con el
videojuego debido a que las tematicas estudiadas dentro del mismo estaban dentro del disefio
curricular de esos cursos para esas fechas, de ahi que se pudo disponer de todo el tiempo
destinado para esta area. El trabajo en el videojuego se realiz6 Gnicamente dentro de la
institucidn, en los horarios de clase y siempre en presencia del docente, que ademas presto la
guia necesaria durante todo el proceso.

Toda vez que el estudiante interactud con el videojuego el software guard6 en la memoria
del dispositivo la informacién generada por el progreso del estudiante, tanto juicios de
autoeficacia, notas de las evaluaciones, niveles de dificultad seleccionados, puntos obtenidos,
como otros igual de relevantes. Para el desarrollo del proyecto se destinaron cinco semanas
y en todas las clases cada estudiante tuvo a su disposicion una tableta para €l sélo y siempre
la misma. Después de terminar las cinco semanas se subieron los datos de cada tableta, por
medio de internet, a una base de datos para el posterior analisis de los datos.

En la sexta semana se aplic6 nuevamente la prueba SRL-SRS como forma de hacer un nuevo
diagndstico del nivel de autoeficacia de los estudiantes.






6. RESULTADOS

Este estudio indaga sobre el efecto de un mddulo de autoeficacia en el logro de aprendizaje
de estudiantes con diferentes estilos cognitivos a través de un videojuego y ademas, evidencia
si existen diferencias significativas en la percepcion de autoeficacia entre dos grupos de
estudiantes que interactdan con el mismo videojuego, uno que contiene un modulo de
autoeficacia y otro que no contiene este médulo.

En este capitulo se dara respuesta a estos interrogantes y para lograrlo se dispone de tres
partes principales: 1) Analisis de las condiciones previas a la implementacion del videojuego:
en esta parte se realiza un estudio descriptivo la autoeficacia inicial del estudiante y del logro
previo, demas se da informe de los resultados de la prueba EFT realizada. 2). Andlisis
estadistico multivariado MANCOVA: en esta modulo se muestran las diferentes
interacciones que las variables tienen entre ellas, se verifican los supuestos para la prueba
Mancova y se miden las diferencias multivariantes presentes en los dos grupos en las
variables dependientes. 3). Andlisis del efecto del andamiaje sobre el proceso de aprendizaje:
en este punto se da una conclusion de las observaciones realizados en los puntos anteriores y
que permiten dar respuesta a las interrogantes planteadas.

6.1. ANALISIS DE LAS CONDICIONES PREVIAS A LA IMPLEMENTACION
DEL VIDEOJUEGO

Se realiza una descripcion de las variables: estilo cognitivo, autoeficacia y el logro previo.

6.1.1. Autoeficacia académica inicial.
La autoeficacia se calculd por medio del cuestionario SRL-SRS, el cual contiene 10 items.

Para este cuestionario se obtuvieron los siguientes datos descriptivos:

Pretest Autoeficacia SRL-SRS

GRADO N Media Minimo Maximo Rango Desviacion
estandar
602 26 3,058 2,0 4,2 2,2 0,5308
603 26 3,385 1,9 4,5 2,6 0,6961
Total 52 3,221 1,9 4,5 2,6 0,6347

Tabla 4. Pretest Autoeficacia SRL-SRS

En la Tabla 4 se puede evidenciar claramente que el promedio de la autoeficacia de los
estudiantes de grado 603 es superior y denotar también, que ésta se encuentra mas dispersa
debido al mayor valor de la desviacién estandar para este curso comparado con el grado 602,
en el cual la autoeficacia es menor de acuerdo a su dispersion.

Por consiguiente, en la Figura 12 se puede ver graficamente como se encuentra dispersa la
autoeficacia en cada curso y comparar estas dispersiones entre estos mismos. Asi, poder
evidenciar que los resultados de estas pruebas aportan informacion valiosa respecto a la
autoeficacia y los posibles comportamientos influenciados por este factor.



GRADO
602 603

Frecuencia

Wt

20 3,0 4:|:| s:n 2,0 3,0 40 50
PRETEST AUTOEFICACIA SRL-SRS

Figura 12. Comparativo Pretest Autoeficacia SRL-SRS

6.1.2. Logro Previo
Para determinar este dato se tomaron las notas y su respectivo promedio, de los cursos
mencionados anteriormente, correspondientes al area de matematicas en los dos periodos
anteriores.

Logro Previo

GRADO n Media Minimo Maximo Desviacion
estandar
602 26 3,154 1,9 4,6 0,6018
603 26 2,777 1,1 4.4 0,7361
Total 52 2,965 1,1 4,6 0,6924

Tabla 5. Logro Previo

En la Tabla 5 se puede observar que el menor rendimiento académico es del grado 603 y el
mayor el de 602, ademas, si se tienen en cuenta los promedios de estos cursos 603 presenta
una mayor dispersién. En la Figura 13 se hace un comparativo grafico del logro previo entre
los dos grados donde es més notoria la dispersion que presenta el grado 603.

Al hacer el andlisis respectivo entre la Tabla 5 y la Figura 13, se puede evidenciar que los
estudiantes no ostentan un mayor desempefio entre los dos cursos debido a que la gran
mayoria presenta notas inferiores a 4.0 en una escala referenciada entre 0.0 y 5.0, siendo 5.0
la mayor nota posible para obtener.
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Figura 13. Comparativo Logro Previo

6.1.3. Estilo Cognitivo
EL estilo cognitivo en la dimension DIC de los estudiantes se determiné aplicando la prueba
de figuras enmascaradas EFT de forma individual (version Sawa-Gotschaldt). Esta prueba se
realizd antes empezar las practicas con el videojuego. En la tabla 6 se muestra algunos
resultados de esta prueba, entre ellos el promedio de la prueba EFT por grado, donde se puede
ver que es mayor en el grado 602 y que el grado con los resultados méas dispersos es 603.

Prueba EFT
GRADO n Media Minimo Maéaximo Desviacion
estandar
602 26 19,69 4 28 6,710
603 26 16,46 2 34 8,533
Total 52 18,08 2 34 7,773

Tabla 6. Prueba EFT

Por su parte, en la Tabla 7 se muestra la cantidad de estudiantes que hay por curso de acuerdo
a su estilo cognitivo como resultado de dividirlos en terciles, aquellos con puntajes en el
intervalo [2,12] se consideran Dependientes de Campo, en el intervalo [13,23] se consideran
Intermedios y por Gltimo, los del intervalo [24,34] se consideran Independientes de Campo.

ESTILO COGNITIVO

Grado Dependiente de Intermedio Independiente de Total
Campo Campo
602 6 9 11 26
603 12 8 6 26
Total 18 17 17 52

Tabla 7. Estilo cognitivo en la dimension DIC

En la anterior tabla, se puede evidenciar que la cantidad de estudiantes ubicados como
intermedios en cada curso no muestran una diferencia significativa mientras que entre los
dependientes e independientes de campo si se observa una diferencia bastante significativa,



la cual indica que para 602 es a favor por tener una mayor cuantia de educandos como
independientes y para 603 no seria en la misma proporcion.

6.2. ANALISIS DEL EFECTO DEL VIDEOJUEGO

A fin de estudiar el efecto del videojuego sobre el logro de aprendizaje y la autoeficacia, se
realizd un analisis multivariante de covarianza (MANCOVA). Este estudio tuvo en cuenta
las variables dependientes: 1) Logro de aprendizaje (promedio de las evaluaciones realizadas
en el videojuego) y 2) Autoeficacia académica (prueba SRL-SRS).

El estudio también tuvo en cuenta una variable independiente con dos valores: 1) Videojuego
con modulo de autoeficacia y 2). Videojuego sin moédulo de autoeficacia. En esta
investigacion se considerd también la variable asociada Estilo Cognitivo con tres valores: 1).
Dependiente de Campo, 2) Intermedio y 3) Independiente de Campo; Por ultimo, las
covariables: 1). Logro previo del estudiante (promedio de las notas finales de los periodos
academicos anteriores) y 2). Autoeficacia inicial del estudiante.

6.3. VARIABLES DEPENDIENTES

6.3.1. Logro de Aprendizaje
El logro de aprendizaje de cada estudiante se obtuvo a través del promedio de las
evaluaciones realizadas por los estudiantes al final de cada unidad de ensefianza, a
continuacidn, se muestra en la Tabla 8 una comparacion entre los medios de estas notas en
los dos cursos, teniendo en cuenta que 602 tiene el modulo de autoeficacia mientras que 603
no lo posee.

Logro de Aprendizaje

GRADO n Media Minimo Maximo Desviacion
estandar
602 26 4,108 2,0 5,0 0,9525
603 26 2,354 0,0 5,0 1,2261
Total 52 3,231 0,0 5,0 1,4021

Tabla 8. Logro de Aprendizaje

La tabla 8 muestra e indica de manera clara un mayor promedio de notas entre los estudiantes
del grado 602 respecto al logro previo y una menor dispersion de los datos en este mismo
curso. La anterior deduccion se evidencia en la Figura 14.
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Figura 14. Comparacion del Logro de Aprendizaje entre grupos con autoeficacia y sin autoeficacia

En la figura anterior se puede observar como la curva de normalidad tiende a valores méas
altos en el grado 602 mientras que en 603 tiende a valores mas bajos y dispersos. Sumado a
la anterior deduccidn, se puede concluir que los estudiantes del nivel 602 que interactuaron
en el videojuego con el médulo de autoeficacia activado obtuvieron mejores resultados; lo
anterior indica que el patrén de motivacion dentro del videojuego cumple con las
caracteristicas de ayuda y promocion de buenos resultados a pesar de las dificultades que se
tengan dentro del ambiente didactico, obteniéndose asi, apropiados y pertinentes logros en el
aprendizaje.

6.3.2. Autoeficacia Académica (SRL-SRS).
Una vez que se terminaron las cinco semanas de aplicacion del videojuego se realizd
nuevamente el cuestionario SRL-SRS con la intencidon de verificar el efecto de la inclusién
de un médulo de motivacion en el videojuego sobre la percepcion de autoeficacia académica
en los estudiantes.

La prueba SRL-SRS tiene 10 items que se responden con una escala Likert con valores entre
1 (1=Nunca) y 5 (5=Siempre).

Postest Autoeficacia SRL-SRS
VIDEOJUEGO | GRADO | N | Media | Minimo | Maximo | Desviacion estandar

Con Andamiaje 602 26 | 3,277 2,1 4,2 0,5645
Total 26 | 3,277 2,1 4,2 0,5645

Sin Andamiaje 603 26 | 3,388 2,0 4,3 0,5982
Total 26 | 3,388 2,0 4,3 0,5982

Total 602 26 | 3,277 2,1 4,2 0,5645

603 26 | 3,388 2,0 4,3 0,5982

Total 52 | 3,333 2,0 4,3 0,5786

Tabla 9. Postest Autoeficacia SRL-SRS

En la Tabla 9 se percibe el incremento de los valores de autoeficacia en los estudiantes tanto
en el grado sin andamiaje como en el grado con andamiaje; se puede apreciar también, como



los datos estan més centralizados en el grado 602 y los valores maximos se reunen en el grado
603. En la Figura 15 se puede ver como se encuentran distribuidos los resultados de la prueba
SRL-SRS.
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Figura 15. Comparativo Postest Autoeficacia SRL-SRS

De acuerdo a la dispersién mostrada por los datos se puede concluir que estdn mas dispersos
en el grado 603 por la forma y el contenido que muestra la curva en la respectiva gréfica,
ademas se denota una gran mejoria en la percepcion de la autoeficacia académica respecto a
valores mostrados anteriormente respecto a esta variable.

6.4. ANALISIS MULTIVARIADO (MANCOVA)

6.4.1. Verificacion de supuestos
En esta investigacion se consideraron los supuestos para el analisis MANCOVA, a saber: 1)
La normalidad de las variables dependientes, 2) La homogeneidad de las matrices de
varianzas/covarianzas entre los grupos y 3) la correlacion de las medidas dependientes.

Para verificar el primer supuesto (normalidad de las variables dependientes) se realizd por
medio del test Shapiro-Wilk, este se aplico al logro de aprendizaje y a la autoeficacia.

La Tabla 10 muestra la comprobacién del primer supuesto, normalidad de las variables de
dependientes, donde se aplicd la prueba Shapiro-Wilk al logro final (promedio de las
evaluaciones finales) y a la autoeficacia. Una de las dos variables satisface la condicion de
normalidad de acuerdo a los resultados mostrados por la tabla y a su vez, determinan una
tendencia dentro de los resultados de la investigacion.



Shapiro-Wilk

VIDEOJUEGO Estadistico gl Sig.
Con Andamiaje 0,838 26 0,001
LOGRO FINAL Sin Andamiaje 0,849 26 0,001
POSTEST Con Andamiaje 0,952 26 0,258
AUTOEFICACIA Sin Andamiaje 0,947 26 0,196

SRL-SRS
Tabla 10. Prueba de Shapiro - Wilk. Para verificar la normalidad de las variables dependientes.

De esta forma, se evidencia que la variable logro final no se distribuye de forma normal
mientras que la variable de la autoeficacia en el postest si se distribuye de forma normal. Sin
embargo, de acuerdo con Mertler y Vannatta (2017) la prueba MANCOVA es lo
suficientemente robusta a esta violacion del supuesto de normalidad y, en consecuencia, sus
resultados son confiables. Ahora para el segundo supuesto (homogeneidad de las matrices de
varianzas/covarianzas entre los grupos) se realiza el test M de Box:

La prueba de la igualdad de matrices de covarianzas
M de Box | 18,229
F | 1,065

dfl | 15

df2 | 5270,367

Sig. | 0,384
Prueba la hipétesis nula que las matrices de covarianzas observadas de las variables dependientes son iguales
entre los grupos
a. Disefio : Interseccion + LOGROPREVIO + PRETEST_AUTOEFICACIA SRL_SRS + VIDEOJUEGO
+ ESTILO_COGNITIVO + VIDEOJUEGO * ESTILO_COGNITIVO

Tabla 11. Prueba de Box sobre la igualdad de las matrices de covarianzas.

Los resultados obtenidos en la Tabla 11 conllevan a asumir que las matrices de varianza /
covarianza de los componentes de las variables dependientes son iguales y con esto se
satisface el segundo supuesto y deja entrever que los resultados del analisis MANCOVA se
debe dar por medio del indicador de “Lambda de Wilks”.

El tercer supuesto, correlacion de las medidas de las variables dependientes, se verificd
usando la prueba de esfericidad de Bartlett cuyos resultados se muestran en la tabla 12; en la
cual, se muestra el cumplimiento del nivel de correlacion entre las variables dependientes.
De esta forma y con estos datos, solo faltaria revisar a continuacion el analisis MANCOVA
para seguir obteniendo informacidn de la investigacion.

Prueba de esfericidad de Bartlett

o Aprox. Chi-cuadrado 19,929

Prueba de esfericidad de 6
Bartlett )

Sig. 0,003

Tabla 12. Prueba de esfericidad de Bartlett



6.4.2. Contrastes Multivariados

Se toma en cuenta el test de Lambda Wilks, el valor de F asociado y las diferencias de los
tamafos de los grupos con la intencion de medir las diferencias multivariantes entre las
variables dependientes: Logro Final y Postest de Autoeficacia (disefio factorial 2x3).
También, se considera la potencia estadistica debido a que permite evidenciar la existencia
de efectos sobre las variables dependientes (Aron, Aron, & Rubinstein, 2001) .

En la Tabla 13 podemos observar los contrastes multivariados:

PRUEBAS MULTIVARIANTE

Efecto Valor F Gl de gl de Sig. Eta Potencia
hipdtesis error parcial al | observada
cuadrado

Interseccion Largbda 0,869 | 3,245° 2,000 43,000 0,049 0,131 0,588
e
Wilks

LOGRO Lambda | 0,780 | 6,074° 2,000 43,000 0,005 0,220 0,863
PREVIO de
Wilks

PRETEST_A | Lambda | 0,859 & 3,517° 2,000 43,000 0,038 0,141 0,625

UTOEFICA de
CIA SRL s | Wilks

RS
VIDEOJUEG | Lambda = 0,632 @ 12,542 @ 2,000 43,000 | 0,000 0,368 0,994
o) de b
Wilks
ESTILO CO | Lambda | 0,804 & 2,474° | 4,000 86,000 0,050 0,103 0,684
GNITIVO de
Wilks
VIDEOJUEG | Lambda | 0,909 & 1,048 = 4,000 86,000 | 0,388 0,046 0,318
0* de
ESTILO co @ Wilks
GNITIVO

a. Disefio : Interseccion + LOGROPREVIO + PRETEST_AUTOEFICACIA_SRL_SRS + VIDEOJUEGO + ESTILO_COGNITIVO +
VIDEOJUEGO * ESTILO_COGNITIVO

b. Estadistico exacto

C. El estadistico es un limite superior en F que genera un limite inferior en el nivel de significacion.

d. Se ha calculado utilizando alpha = ,05

Tabla 13. Contrastes multivariados

La Tabla 13 permite ver como la covariable Logro Previo, entendida como el promedio de la
asignatura de matematicas en los dos primeros periodos previos a la investigacion, influye
de forma significativa sobre las variables dependientes con una potencia alta. De igual forma,
la autoeficacia previa de los estudiantes también influye de manera significativa sobre las
variables dependientes con una menor potencia.

Ahora, examinando los resultados para la variable independiente Videojuego se evidencia
gue también influye de manera significativa sobre las variables dependientes, haciéndolo con
una mayor potencia comparada con el logro previo y la autoeficacia inicial.



Con las anotaciones anteriores, se permite suponer que el videojuego, creado como
instrumento didactico, influye de manera positiva sobre el aprendizaje de los criterios de

divisibilidad y las operaciones basicas con los nimeros enteros.

Asi mismo, en los resultados para la variable Estilo Cognitivo se puede evidenciar que tiene
un efecto significativo sobre las variables dependientes con una potencia levemente superior
a la obtenida por la autoeficacia previa.

En definitiva, el estilo cognitivo, la autoeficacia previa, el logro previo y el videojuego
reflejan una incidencia significativa sobre la autoeficacia posterior al estudio y el logro final.

A continuacién, se analiza con detalle esta incidencia:

6.4.3. Analisis Mancova

Pruebas de efectos inter-sujetos

Origen

Modelo
corregido

Interseccion

LOGRO
PREVIO

PRETEST_AUT
OEFICACIA_S
RL_SRS

VIDEOJUEGO

ESTILO_COGN
ITIVO
VIDEOJUEGO
*

ESTILO_COGN
ITIVO

Variables
Dependientes

POSTEST
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL

POSTEST
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL
POSTEST
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL
POSTEST
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL
POSTEST
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL
POSTEST
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL
POSTEST
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL

Tipo I
de suma
de
cuadrados
3,918

63,406°

1,958

0,630
0,496

10,184
2,074

0,007
0,088

19,198
1,397

4,157
0,395

1,762

ol

7

Media

cuadratica

0,560

9,058

1,958

0,630
0,496

10,184
2,074

0,007
0,088

19,198
0,698

2,078
0,198

0,881

=

1,872

10,817

6,550

0,752
1,658

12,161
6,938

0,009
0,294

22,925
2,336

2,482
0,661

1,052

Sig.

0,097

0,000

0,014

0,390
0,205

0,001
0,012

0,927
0,590

0,000
0,109

0,095
0,521

0,358

Potencia
observada®

0,676

1,000

0,706

0,136
0,242

0,926
0,731

0,051
0,083

0,997
0,448

0,472
0,154

0,222



Error POSTEST 13,156 44 0,299
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL 36,847 44 0,837
Total POSTEST 594,630 52
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL 643,022 52
Total corregido POSTEST 17,074 51
AUTOEFICACIA
SRL-SRS
LOGRO FINAL 100,253 51
a. R al cuadrado = 0,229 (R al cuadrado ajustada = 0,107)

b. R al cuadrado = 0,632 (R al cuadrado ajustada = 0,574)
¢. Se ha calculado utilizando alpha = 0,05
Tabla 14. Prueba de los Efectos - Intersujetos

De acuerdo a la tabla anterior, el videojuego como variable independiente y el logro previo
tienen incidencia significativa sobre el logro final de aprendizaje, mientras que para la
medicién de la autoeficacia posterior al estudio se concluye que no. Esta influencia ademés
tiene mayor potencia cuando la realiza la variable videojuego; esto indica que el logro
academico propuesto para esta investigacion se ha visto influenciado positivamente por el
desarrollo de esta propuesta y la aplicacion de los mddulos respectivos.

Ahora, el pretest de autoeficacia muestra que ha influenciado de manera significativa el
postest de autoeficacia y esta se da con una potencia alta, también se evidencia que la
autoeficacia previa no influye significativamente sobre el logro final y mas aun, que la
potencia respectiva es muy baja, de ahi que la mejora en el logro de aprendizaje recae en su
gran mayoria Unicamente en las variables logro previo y videojuego principalmente. Por
ultimo, el estilo cognitivo muestra que no gener6 diferencias significativas tanto para el logro
final de aprendizaje como para elevar los niveles de autoeficacia, en suma, las variables
dependientes no fueron influenciadas de forma significativa por el estilo cognitivo de los
estudiantes. Buscando ampliar un poco mas estas observaciones en cuanto al estilo cognitivo
y su relacion con el videojuego, se presenta la siguiente figura:
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Figura 16. Videojuego y Estilo Cognitivo y su influencia en la autoeficacia

Estos gréaficos muestran como los estudiantes sin andamiaje de autoeficacia presentaron una
leve mejoria en sus niveles de autoeficacia y de la misma forma, los estudiantes con estilo
cognitivo intermedio mostraron mejores resultados que los estudiantes dependientes e
independientes de campo en el postest de autoeficacia.
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Las covariables que aparecen en el modelo se evaldan en los valores siguientes: LOGRO
PREVIO = 2 865, PRETEST AUTOEFICACIA SRL-SRS = 3,221

Figura 17. Medias marginales de la autoeficacia

La grafica anterior permite analizar la influencia en conjunto del estilo cognitivo y del
videojuego en los resultados del postest de autoeficacia, en ella, se evidencia como los
estudiantes intermedios y los dependientes de campo presentaron mejores resultados en el
escenario sin andamiaje, por el contrario, los independientes de campo mostraron mejores
resultados en el videojuego con el andamiaje activado.

Todo lo anterior permitié realizar un acercamiento de la influencia de las variables
independientes en la autoeficacia, ahora se realizara un analisis similar para verificar su
influencia sobre el logro de aprendizaje.
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Figura 18. Videojuego y Estilo Cognitivo y su influencia en el logro de aprendizaje

La primera grafica muestra como los estudiantes con el modulo de autoeficacia mostraron
mejores resultados en el logro académico, con una diferencia sustancial. De igual forma, se
puede ver como los estudiantes independientes de campo obtuvieron mejores resultados en
comparacion de los estudiantes intermedios y estos a su vez, presentan mejores resultados en
comparacion con los estudiantes dependientes de campo. No obstante, de acuerdo a la Figura
19, tanto los intermedios, dependientes e independientes de campo mostraron mejores
resultados al interactuar en el videojuego con el médulo de autoeficacia activo.

Medias marginales estimadas de LOGRO FINAL

4 5 ESTILO
o COGNITIVO
% |__Dependiente de
E 404 Campo _
= —Intermedio
3 ] |__Independiente de

_| Campo

§ 35
©
=
2 307
E
©
5 2577
-1}
= ®

207

T T
Con Andamiaje Sin Andamiaje
VIDEOJUEGO

Las covariables que aparecen en el modelo se evaluan en los valores siguientes:
LOGRO PREVIO = 2 965 PRETEST AUTCEFICACIA SRL-SRS = 3,221

Figura 19. Medias marginales del logro de aprendizaje

Los resultados anteriores muestran como un videojuego que incorpora un modulo de
autoeficacia favorece el aprendizaje de las matematicas como logro de aprendizaje. Los



estudiantes, independiente de cual sea el estilo cognitivo al que pertenezca, presentaron
mejores resultados en el alcance de los logros académicos.

Respecto a los niveles de autoeficacia, solo los estudiantes independientes de campo bajo el
efecto del andamiaje, lograron aumentarlos comparados con los resultados obtenidos por los
otros dos estilos cognitivos, los cuales muestran una mejoria contrastada con los valores
iniciales del logro de aprendizaje.

6.4.4. Andlisis descriptivo de la influencia del estilo cognitivo sobre las variables
dependientes

VARIABLE DEPENDIENTE Media Error Intervalo de confianza
estandar al 95%
Limite Limite
inferior superior
POSTEST Dependiente 3,1612 0,138 2,883 3,440
AUTOEFICACIA | de Campo
SRL-SRS Intermedio 3,5522 0,133 3,283 3,820
Independiente 3,2452 0,145 2,953 3,537
de Campo
LOGRO FINAL | Dependiente 2,9462 0,231 2,479 3,412
de Campo
Intermedio 3,1742 0,223 2,726 3,623
Independiente 3,6932 0,242 3,205 4,182
de Campo

a. Las covariables que aparecen en el modelo se evaltan en los valores siguientes: LOGRO
PREVIO = 2,965, PRETEST AUTOEFICACIA SRL-SRS = 3,221.

Tabla 15. Estimaciones de la influencia del estilo cognitivo sobre las variables

En la tabla anterior se puede ver como los estudiantes independientes de campo presentan
una media superior en el logro académico en comparacion con los resultados arrojados por
los intermedios y los dependientes de campo; los datos de estos ultimos son muy bajos
respecto al primero, siendo el valor mas cercano el dado por el estilo intermedio. Esto permite
evidenciar la relacion del estilo cognitivo de los estudiantes con el logro de aprendizaje.

Ahora, en cuanto a la autoeficacia, son los estudiantes intermedios los que presentan mejores
resultados, aunque no muy distante se encuentran los independientes de campo y bastante
cerca a estos Ultimos se encuentran los dependientes de campo.

Comparaciones por parejas

Diferencia Error Sig.? | 95% de intervalo de
de medias | estandar confianza para
VARIABLE DEPENDIENTE (1-J) diferencia®
Limite Limite
inferior | superior
Intermedio -0,391 0,191 0,141 | -0,866 0,085



Dependiente

Independiente

o Camno e Camoo -0,084 0204 | 1,000 -0,592 0,425
POSTEST D(fe‘)f:’;%%”ge 0,391 0191 | 0141 -0085 0,866
AUTOEFI Intermedio .
CACIA '“gg%g%‘ggte 0,307 0198 0386  -0,187 0,801
SRL-SRS Dependiente
|ndependiente depCampo 0,084 0,204 1,000 -0,425 0,592
de Campo Intermedio -0,307 0198 | 038  -0,801 | 0,187
. Intermedio -0,229 0320 | 1,000 -1,025 0,567
Dependiente o dient
de Campo nOependiente | 748 0342 | 0103  -1599 0,104
de Campo
Dependiente
L OGRO _ o Camno 0,229 0320 | 1,000 -0,567 1,025
FINAL Intermedio e endiente
depCampo -0,519 0332 | 0375 -1,345 0,307
Independiente D;fecr;‘f_r'%”ge 0,748 0342 | 0103 0104 1599
de Campo Intermedio 0,519 0332 0375 -0307 @ 1,345

Se basa en medias marginales estimadas

a. Ajuste para varias comparaciones: Bonferroni.
Tabla 16. Comparaciones por parejas del estilo cognitivo

Esta Gltima tabla indica que no existen diferencias significativas entre los diferentes estilos
cognitivos y esto a su vez conlleva a que las variables dependientes no presentaron una
influencia significativa debido al estilo cognitivo en la dimension DIC.






7. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El andlisis de los datos del capitulo permite evidenciar que la implementacion de un
videojuego que incorpora un andamiaje de autoeficacia influye significativamente en el logro
de aprendizaje en matematicas para estudiantes con diferente estilo cognitivo, ademas
permite ver como los videojuegos, al igual que diferentes ambientes hipermedia, disminuyen
las diferencias existentes entre estudiantes con distinto estilo cognitivo en la dimension DIC
obteniendo que tanto estudiantes dependientes de campo como intermedios alcancen sus
logros de aprendizaje.

Por lo tanto, esta investigacion deja entrever como la incorporacion de videojuegos con
andamiajes de autoeficacia en el aula de clase puede influenciar de forma significativa el
aprendizaje de los estudiantes, reducir la brecha entre las diferencias existentes en el estilo
cognitivo de cada estudiante y como los videojuegos implicitamente emulan un andamiaje
de tipo motivacional.

7.1.AUTOEFICACIA ACADEMICA, ANDAMIAJE Y LOGRO DE
APRENDIZAJE.

En el analisis del capitulo anterior, se evidencio que existe una relacion entre el andamiaje
de tipo motivacional incorporado en el videojuego y el logro de aprendizaje,
complementando asi estudios similares como el de Lopez (2010), Lépez y Triana (2013) y
Lopez y Valencia (2012), los cuales tratan sobre la creacion de ambientes computacionales
que incorporan andamiajes de autoeficacia con el fin de influir significativamente sobre el
logro de aprendizaje, no obstante, también se evidencia que a diferencia de los estudios
mencionados, los niveles de autoeficacia académica no presentaron diferencias significativas
entre los grupos de estudio. Esto posiblemente por el caracter propio de los videojuegos y
sus diferentes alcances dentro del aprendizaje. Diferentes investigaciones muestran como los
videojuegos implicitamente tienen un impacto motivacional y formativo, siendo estos
aspectos un pieza clave de la aplicacion de los mismos (Doyle & Brown, 2000; Heyne,
Pavlas, Salas, Lazzara, & Bedwell, 2012; Malone, 1987).

Por consiguiente, los videojuegos ofrecen la posibilidad de tener practicas adicionales a los
estudiantes con el fin de que se sientan mas seguros en su capacidad de aprendizaje, ademas
de predecir significativamente resultados de aprendizaje afectivo y motivador (Orvis, Horn,
& Belanich, 2008; Orvis, Orvis, Belanich, & Mullin, 2007). De esta forma, se puede
evidenciar como los videojuegos debido a la estructura implicita de los mismos asemejan un
modulo de autoeficacia ya que permiten trazar retos (metas), tener experiencias exitosas,
propender continuamente por mejores resultados y con esto, aumentar las creencias de su
capacidad para la realizacién de las actividades propuestas, es decir, aumentar sus niveles de
autoeficacia lo que permite que los estudiantes se esfuercen de forma consiente en alcanzar
las metas propuestas tal como menciona Ramirez (2018) y Valencia (2018) en torno a las
implicaciones de mejorar la autoeficacia académica.

Ahora, en cuanto al logro de aprendizaje, los estudiantes por medio de sus experiencias
exitosas, la formulacion de metas, el seguimiento a las mismas, el continuo intento por
obtener los mejores resultados en las autoevaluaciones, la retroalimentacion de las metas



propuestas en cada uno de los niveles del videojuego y las evaluaciones permitieron
influenciar de forma positiva en el logro académico tal como de forma analoga lo evidencid
Gerhardt y Brown (2006), Lépez y Triana (2013) y Valencia (2018). El uso de ambientes de
aprendizaje mediados por andamiajes motivacionales posiblemente forma estudiantes mas
conscientes de sus propias fortalezas a nivel académico y esto los lleva a invertir mayor
esfuerzo en alcanzar las metas de aprendizaje.

Estos resultados sugieren que el disefio de videojuegos educativos que incorporen en su
estructura un médulo de autoeficacia o no, satisfacen en gran medida los elementos teoricos
presentes en Bandura (1997), Bandura y Cervone (1986) que tratan sobre la autoeficacia.
Lent etal. (1991), Lopez (2010), Lbépez y Triana (2013), Lopez etal. (2014), Lopez y
Valencia ( 2012) y Valencia, Lopez y Sanabria (2016) resaltan que el uso de ambientes de
aprendizaje que incorporen andamiajes de tipo motivacional repercuten de forma positiva en
la percepcidn de autoeficacia de los estudiantes y con esto también en el alcance del logro de
aprendizaje, por tanto, una vez visto estos resultados surge la necesidad de seguir realizando
investigaciones que busquen evidenciar de forma mas completa las relaciones existentes en
el uso de ambientes de aprendizaje que hagan uso de andamiajes motivacionales y su efecto
sobre la autoeficacia académica de los estudiantes y el logro de académico (Lopez & Triana,
2013; Moos & Azevedo, 2009; Valencia, 2018).

Por Gltimo, el uso de un videojuego para la ensefianza de las matematicas, mostrd resultados
satisfactorios, los estudiantes constantemente mostraron gran predisposicion al desarrollo de
la clase con la incorporacion de esta metodologia y desde luego, también se evidencio
resultados positivos en el alcance del logro de aprendizaje mostrando, al igual que diferentes
investigaciones, como los videojuegos ofrecen beneficios en el campo pedagdgico (Carvajal
& Rojas, 2014; Chung et al., 2014; Pretelinn-Ricardez & Sacristan, 2015; Vendlinski et al.,
2011). De acuerdo a lo anterior, surge la necesidad de realizar estudios que investiguen el
efecto de los videojuegos con andamiaje de tipo motivacional sobre la autoeficacia
académica y el logro de aprendizaje. Es decir, ain quedan muchos interrogantes que
requieren un estudio sistematico para identificar las caracteristicas pedagogicas de los
videojuegos en especial aquellas relacionadas con la autoeficacia, en la medida en que las
caracteristicas de los videojuegos tengan implicito una forma de andamiaje que favorece la
autoeficacia de los sujetos.

7.2.ESTILO COGNITIVO Y EL LOGRO DE APRENDIZAJE

Los resultados del analisis de los datos muestran, en cuanto al alcance del logro académico,
que existen diferencias significativas entre los estudiantes que interactuaron con el
videojuego que incorpora un mddulo de autoeficacia y los estudiantes que interactuaron con
el mismo, pero sin el modulo. Los resultados propuestos apoyan los conseguidos en otras
investigaciones que también evidencian la influencia positiva que tienen los ambientes con
andamiajes motivacionales en la consecucion del logro de aprendizaje (Leader & Klein,
1996; Lopez, 2010; Lopez et al., 2014; Ramirez, 2018).

Esta investigacion mostré como el uso de un videojuego con andamiaje de tipo motivacional
propicia mejores resultados en los estudiantes en términos de sus desempefios académicos en



el area de matematicas. De igual forma, se muestra como los contrastes individuales de los
estudiantes con diferente estilo cognitivo se disminuyeron, esto debido a que los analisis de
los resultados muestran que no existen diferencias significativas en el logro de aprendizaje
por causa del estilo cognitivo en la dimension DIC. Por tanto, se puede asumir que las
dinamicas presentes, entre el estilo cognitivo y el videojuego, repercuten en la disminucion
de las diferencias entre los estudiantes dependientes de campo, intermedios e independientes
de campo, previas a la intervencion, llegando a ser irrelevantes en el momento de alcanzar el
logro de aprendizaje.

Se tiene en este punto, que los datos muestran que no existen diferencias significativas en el
logro de aprendizaje por causa del estilo cognitivo en la dimension DIC, esto posiblemente
a que el videojuego ayuda a que disminuyan las diferencias existentes entre estudiantes
dependientes de campo, intermedios e independientes de campo. Los estudiantes que
interactuaron con la versién del videojuego con andamiaje de autoeficacia lograron
resultados significativamente superiores a los obtenidos por los estudiantes que no tuvieron
el andamiaje, esto concuerda con lo reportado con diferentes investigaciones analogas, en
las cuales la autoeficacia es considerada una agente predictor del alcance del logro académico
cuando se usan ambientes de aprendizaje (Hodges, 2008; Valencia, 2018). Por otra parte, la
investigacion también mostr6 como los estudiantes lograron un aumento en sus niveles de
autoeficacia, unos como consecuencia del andamiaje de autoeficacia y otros posiblemente,
por la simple interaccion con el videojuego.

En conclusion, la presente investigacion encontré resultados prometedores en la
incorporacion de un videojuego con un andamiaje de tipo motivacional como medio para
favorecer la autoeficacia académica y el alcance del logro de aprendizaje. La autoeficacia
académica se vio influenciada positivamente tanto por la incorporacion con un andamiaje de
tipo motivacional como por la interaccion con el videojuego y el alcance del logro de
aprendizaje por el andamiaje motivacional debido a que el aumento en los niveles de
autoeficacia de los estudiantes puede llevarlos a mejores resultados académicos, lo cual
concuerda con los resultados obtenidos en Leader & Klein ( 1996), Lopez (2010), Lopez
et al. (2014) y Ramirez (2018).

De la misma forma, esta investigacion permitié evidenciar como los videojuegos pueden
disminuir las diferencias existentes entre los estudiantes con diferente estilo cognitivo
permitiendo asi, que los estudiantes dependientes e intermedios obtengan mejores notas y
con esto eliminando las diferencias en el logro académico reportado en otras investigaciones,
no obstante, aunque los resultados son prometedores, se hace necesario realizar mas
exploraciones a fin de poder llegar a resultados mas concluyentes.

7.3.RESPUESTAS A LAS PREGUNTAS DE INVESTIGACION

¢Un videojuego que incorpora un moédulo de autoeficacia favorece el logro de
aprendizaje de estudiantes de secundaria con diferente estilo cognitivo en la dimension
DIC?

Este estudio demostrd que un videojuego que incorpora un médulo de autoeficacia influye
positivamente y de manera significativa en el logro de aprendizaje en estudiantes de grado



sexto con diferente estilo cognitivo en la dimensién DIC. El videojuego por medio del
andamiaje dio a los estudiantes la posibilidad de trazar metas, autoevaluarse y ser motivados
constantemente, a no desistir de los objetivos propuestos, lo que implicé obtener mejores
resultados al momento de evaluar el logro de aprendizaje en cada una de las unidades
temaéticas. Lo cual, se sugiere la implementacion de este tipo de estrategias en la medida que
se estudien aun mas y se conozca mucho mejor sobre el campo de formacién e interaccion,
por la razon que propenden el mejoramiento continuo del aprendizaje en los estudiantes.

Por otra parte, cabe destacar que el andamiaje ayudo a disminuir las diferencias existentes en
los estudiantes con diferente estilo cognitivo en términos de los resultados obtenidos en su
logro de aprendizaje, lo cual ofrece tanto a los estudiantes dependientes de campo,
intermedios e independientes de campo, la posibilidad de obtener de forma equitativa la
ayuda necesaria que lo acerque a cumplir con sus desempefios académicos. Aunque estos
resultados son prometedores mas no concluyentes, cabe mencionar que la investigacion
ofrece la posibilidad de imaginar un futuro en donde los videojuegos sean de caracter mas
educativo y desde luego, si se incorporan andamiajes de tipo motivacional podrian favorecer
el desempefio académico de los estudiantes.

¢Existen diferencias significativas en la percepcion de autoeficacia entre dos grupos de
estudiantes que interactian con un videojuego, uno que contiene un moédulo de
autoeficacia y otro que no contiene este médulo?

De acuerdo a los resultados de los datos obtenidos se evidencia que no existen diferencias
significativas en la percepcion de autoeficacia entre los estudiantes que interactan con un
videojuego con andamiaje de tipo motivacional y otro que no lo contiene. Esta conclusion es
resultado posiblemente de la estructura de los videojuegos, debido a que esta pareciera
emular un andamiaje de autoeficacia ya que permite trazar metas, tener experiencias exitosas,
persistir en alcanzar mejores resultados, superar los niveles del videojuego y con esto
aumentar las creencias sobre su capacidad para alcanzar los retos propuestos. De acuerdo a
lo anterior, surge entonces la necesidad de ahondar en este tipo de propuestas y poder asi
Ilegar a resultados mas concluyentes. De tal forma que se muestren como una alternativa de
estudio y de aplicacion de conocimientos propios de cada materia.

7.4.CONTRIBUCIONES, LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES

7.4.1. Contribuciones
Este estudio permite a diferentes investigaciones tener sustento sobre la incorporacion de
andamiajes de tipo motivacional en ambientes hipermedia y evaluar su influencia sobre el
logro de aprendizaje y la autoeficacia académica en estudiantes con diferente estilo cognitivo
en la dimension DIC.

Los resultados encontrados en este estudio resaltan la importancia y el papel crucial que juega
la autoeficacia académica y el estilo cognitivo en el aprendizaje de las matematicas, ademas
de la necesidad de considerar estos dos aspectos en el momento de desarrollar propuestas que
involucren ambientes computacionales, tal como la literatura a priori ha demostrado.



Esta investigacion permite servir de referente a investigaciones en donde se consideren los
videojuegos como medio para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, ademas, ofreciendo sustento tedrico a otras indagaciones que busquen estudiar
la influencia de los ambientes computacionales.

Esta propuesta también permitio dar una sugerencia sobre como disminuir las diferencias
existentes entre los estudiantes con diferente estilo cognitivo en la dimension DIC en
términos del logro de aprendizaje en el area de las matematicas.

Por ltimo, se evidencia como los videojuegos son un fuerte motivador de autoeficacia y con
esto posiblemente el mdédulo de autoeficacia pareciera no ser necesario de forma explicita en
este tipo de ambientes de aprendizaje tal como se ha realizado en otras investigaciones debido
a que la estrategia del videojuego, impulsa al estudiante a esforzarse y persistir en el logro de
las metas, de hecho se constituye en una forma de mejorar la autoeficacia de los estudiantes
en el desarrollo de problemas de matematicas. Cabe resaltar, que estas implicaciones estan
dadas por la estructura y desarrollo mismo de los videojuegos y el fin Gltimo para lo que se
construyen dentro de los ambientes hipermedia.

7.4.2. Limitaciones
En primera instancia, se consider6 una limitacién el hecho que los grupos de estudiantes
estuvieran previamente conformados, de ahi que la investigacion pierde su caracter de
experimental y con ello, la generalizacion de los resultados. De igual forma, la cantidad de
estudiantes, debido a que cada grupo era estadisticamente considerado como una muestra
pequefia.

Las tabletas consideradas tienen una limitante en cuanto a los recursos de los que dispone,
de ahi que el videojuego durante su fase de desarrollo debid disminuir la calidad de sus
graficos y animaciones a fin que el dispositivo pudiera soportarlo y evitar asi que la
aplicacion se cerrara de forma repentina o se bloqueara el dispositivo, evitdndose asi, perdida
de informacion o desinterés por parte de los estudiantes.

La falta de internet en el establecimiento educativo impidid que los datos fueran registrados
en una base de datos de forma inmediata, de ahi que se debi6 esperar hasta finalizar la
intervencion para acceder a ellos, de esta forma si alguna tableta hubiera sufrido algin
infortunio es posible que se perdiera la informacion concerniente a los estudiantes que la
usaran.

7.4.3. Recomendaciones
Para futuros estudios se debe seguir ahondando sobre la importancia de la incorporacion de
andamiajes de tipo motivacional en el disefio de ambientes de aprendizaje y mas
especificamente, en los videojuegos educativos como medio de desarrollo intelectual y
formativo. La expectativa y el interés de los estudiantes en cuanto a la aplicacion de los
videojuegos en la educacion parecen prometer un campo con grandes implicaciones a nivel
escolar.



Encausar la gran cantidad de recursos gréficos que exigen los videojuegos hacia la educacion
trae consigo experiencias sumamente enriquecedoras para los estudiantes y desde luego,
recursos invaluables para la comunidad académica.

De esta investigacion se podria considerar, en futuras investigaciones, el hecho de estudiar
el aspecto metacognitivo de los videojuegos en el aprendizaje de las matematicas,
videojuegos en diferentes &reas del curriculo escolar que incorporen andamiajes de
autoeficacia y la influencia sobre la eficacia académica de los videojuegos con y sin
andamiajes motivacionales.



LISTA DE REFERENCIAS

Aron, A., Aron, E., & Rubinstein, D. (2001). Estadistica para psicologia. Pearson Education
Buenos Aires.

Azevedo, R., & Cromley, J. G. (2004). Does training on self-regulated learning facilitate
students’ learning with hypermedia? Journal of Educational Psychology, 96(3), 523.

Bandura, A. (1995). Self-efficacy in Changing Societies. New York: Cambridge university
press.

Bandura, A. (1997). Self-efficacy: The exercise of control. New York: Macmillan.

Bandura, A., & Cervone, D. (1986). Differential engagement of self-reactive influences in
cognitive motivation. Organizational Behavior and Human Decision Processes, 38(1),
92-113. https://doi.org/10.1016/0749-5978(86)90028-2

Bandura, A., Pastorelli, C., Barbaranelli, C., & Caprara, G. V. (1999). Self-efficacy pathways
to childhood depression. Journal of Personality and Social Psychology, 76(2), 258-2609.
https://doi.org/10.1037/0022-3514.76.2.258

Belland, B. R., Kim, C., & Hannafin, M. J. (2014). A Framework for Designing Scaffolds
That Improve Motivation and Cognition A Framework for Designing Scaffolds That
Improve Motivation and Cognition. Educational Psychologist, (February), 37-41.
https://doi.org/10.1080/00461520.2013.838920

Bernacki, M., Aguilar, A., & Byrnes, J. (2011). Self-regulated learning and technology
enhanced learning environments: An opportunity-propensity analysis. In Fostering self-
regulated learning through ICT (pp. 1-26).

Bernacki, M. L., Nokes-Malach, T. J., & Aleven, V. (2015). Examining self-efficacy during
learning: variability and relations to behavior, performance, and learning.
Metacognition and Learning, 10(1), 99-117. https://doi.org/10.1007/s11409-014-9127-
X

Berns, A., & Valero-Franco, C. (2013). Videogame-like Applications to Enhance
Autonomous Learning. 20 Years of EUROCALL: Learning from the Past, Looking to
the Future, (2013), 38-44. https://doi.org/10.14705/rpnet.2013.000136

Betz, N. E., & Hackett, G. (1983). The relationship of mathematics self-efficacy expectations
to the selection of science-based college majors. Journal of Vocational Behavior, 23(3),
329-345. https://doi.org/10.1016/0001-8791(83)90046-5

Calderin, C. M., & Csoban, E. (2009). Elementos para un programa de alfabetizacion
informacional: La autoeficacia hacia el uso de la computadora. Biblios, (37). Retrieved
from http://www.redalyc.org/html/161/16119333001/



Campos, C. Y. (2003). Estrategias didacticas apoyadas en la tecnologia. Hacia Una
Didéactica de La Matematica En La Educacion Secundaria, 1-12. Retrieved from
http://bibliotecadigital.conevyt.org.mx/colecciones/documentos/somece/77.pdf

Carvajal, G., & Rojas, P. (2014). El videojuego como agente motivador en el aprendizaje de
las matematicas. Revista Grafias, 45-55.

Castro, S. (2006). Los estilos de aprendizaje en la ensefianza y el aprendizaje : Una propuesta
para su implementacion The styles of learning in the education and learning : A proposal
for its implementation, 83-102.

Chemers, M. M., Hu, L., & Garcia, B. F. (2001). Academic self-efficacy and first year college
student performance and adjustment. Journal of Educational Psychology, 93(1), 55-64.
https://doi.org/10.1037//0022-0663.93.1.55

Chen, G., Gully, S., & Eden, D. (2001). Validation of a New General Self-Efficacy Scale.
Organizational Research Methods, 4(1), 62-83.
https://doi.org/10.1177/109442810141004

Chen, L., Hsiao, B., Chern, C., & Chen, H. (2014). Affective mechanisms linking Internet
use to learning performance in high school students: A moderated mediation study.
Computers in Human Behavior, 35, 431-443. https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.03.025

Chou, H.-W. (2001). Influences of cognitive style and training method on training
effectiveness. Computers & Education, 37(1), 11-25.
https://doi.org/https://doi.org/10.1016/S0360-1315(01)00028-8

Chung, G. K. W. K., Kilchan Choi, Baker, E. L., & Cai, L. (2014). The Effects of Math Video
Games on Learning: a randomized evaluation study with innovative impact estimation
techniques. CRESST Report, (August).

Cortés, Z. J. C., Guerrero, M. L., Morales, O. C., & Pedroza, C. L. (2014). Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC): Aplicaciones Tecnoldgicas para el Aprendizaje
de las Matematicas. UNION. Revista Iberoamericana de Educacion Matematica, 39,
141-161.

Delgado, M. (2014). La educacion bésica y media en Colombia: retos en equidad y calidad.
Los Desafios de Educacion Preescolar, Basica y Media En América Latina, 123.

Doyle, D., & Brown, F. W. (2000). Using a business simulation to teach applied skills — the
benefits and the challenges of using student teams from multiple countries. Journal of
European Industrial Training, 24(6), 330-336.
https://doi.org/10.1108/03090590010373316

Dwyer, F., & Moore, D. (1994). The effect of colour coding and test type (visual/verbal) on
students identified as possessing different field dependence levels. British Journal of
Educational  Technology, 25(3), 217-219.  https://doi.org/10.1111/}.1467-
8535.1994.tb00108.x



Eichenbaum, A., Bavelier, D., & Green, C. . (2014). Play That Can Do Serious Good.
American Journal of Play, 7(1), 50-72.

Gerhardt, M. W., & Brown, K. G. (2006). Individual differences in self-efficacy
development: The effects of goal orientation and affectivity. Learning and Individual
Differences, 16(1), 43-59. https://doi.org/https://doi.org/10.1016/j.lindif.2005.06.006

Gros, S. B. (2000). La dimension socioeducativa de los videojuegos. Revista Electronica de
Tecnologia Educativa, 2000(Num. 12 / junio 00), 11.

Harter, S. (1992). Visions of Self: Beyond the Me in the Mirror. In Nebraska Sumposium on
Motivation (pp. 4099-4144).

Hederich, C. (2004). Estilo cognitivo en la dimensién de Independencia-Dependencia de
Campo — Influencias culturales e implicaciones para la educacion-. Universidad
Autoénoma de Barcelona.

Hederich, M. C. (2007). Estilo cognitivo en la dimensién de dependencia independencia de
campo. Influencias culturales e implicaciones para la educacion. Universidad
Pedagdgica Nacional. Bogota.

Heyne, K., Pavlas, D., Salas, E., Lazzara, E., & Bedwell, W. (2012). Game-based Learning:
The Impact of Flow State and Videogame Self-efficacy. Proceedings of the Human
Factors and Ergonomics Society Annual Meeting, 54(28), 2398-2402.
https://doi.org/10.1177/154193121005402808

Hodges, C. (2008). Self-efficacy in the context of online learning environments: A review of
the literature and directions for research. Performance Improvement Quarterly, 20(3/4),
7. https://doi.org/10.1002/piq.20001

Icfes. (2017). Informe nacional de resultados Colombia en PISA 2015.

Jan, S. K. (2015). The Relationships Between Academic Self-Efficacy, Computer Self-
Efficacy, Prior Experience, and Satisfaction With Online Learning. American Journal
of Distance Education, 29(1), 30—40. https://doi.org/10.1080/08923647.2015.994366

Jiménez-Palacios, R., & Cuenca Lopez, J. (2015). El uso didactico de los videojuegos.
Concepciones e ideas de futuros docentes de ciencias sociales. CLIO. History and
History Teaching, (41), 44.

Joo, Y., Bong, M., & Choi, H. (2000). Self-efficacy for self-regulated learning, academic
self-efficacy, and internet self-efficacy in web-based instruction. Educational
Technology Research and Development, 48(2), 5-17.
https://doi.org/10.1007/BF02313398

Kim, C., & Hodges, C. (2012). Effects of an emotion control treatment on academic
emotions, motivation and achievement in an online mathematics course. Instructional
Science, 40(1), 173-192. https://doi.org/10.1007/s11251-011-9165-6



Kranzler, J., & Pajares, F. (1997). An Exploratory Factor Analysis of the Mathematics Self-
Efficacy Scale Revised (MSES-R). Measurement and Evaluation in Counseling and
Development, 29(2), 215-228.

Leader, L. F., & Klein, J. D. (1996). The effects of search tool type and cognitive style on
performance during hypermedia database searches. Educational Technology Research
and Development, 44(2), 5-15. https://doi.org/10.1007/BF02300537

Lee, J. E., Huang, C., Pope, Z., & Gao, Z. (2015). Integration of Active Video Games in
Extracurricular Activity at Schools. JTRM in Kinesiology, 1-10.

Lent, R. W., Lopez, F. G., & Bieschke, K. J. (1991). Mathematics Self-Efficacy: Sources and
Relation to Science-Based Career Choice. Journal of Counseling Psychology, 38(4),
424-430. https://doi.org/10.1037/0022-0167.38.4.424

Lepper, M. R., & Woolverton, M. (2002). The wisdom of practice: Lessons learned from the
study of highly effective tutors. Improving Academic Achievement: Impact of
Psychological Factors on Education, 135-158.

Lim, C. K. (2001). Computer self-efficacy, academic self-concept, and other predictors of
satisfaction and future participation of adult distance learners. American Journal of
Distance Education, 15(2), 41-51. https://doi.org/10.1080/08923640109527083

Lopez, O. (2010). Aprendizaje autorregulado, estilo cognitivo y logro académico en
ambientes computacionales (Disertacion Doctoral, Tesis doctoral inédita. Bogota,
Colombia: Universidad Pedagdgica Nacional.

Lopez, O. (2010). Aprendizaje autorregulado, estilo cognitivo y logro académico en
ambientes computacionales. Universidad Pedagogica Nacional.

Lépez, O., Hederich, C., & Camargo, A. (2011). Estilo cognitivo y logro académico.
Educacion y Educadores, 14(1), 67-82.

Lopez, O., Hederich, C., & Camargo, A. (2012). Logro de aprendizaje en ambientes
hipermediales: andamiaje autorregulador y estilo cognitivo. Revista Latinoamericana
de Psicologia, 16.

Lépez, O., Ibafez, J., & Chiguasuque, E. (2014). El estilo cognitivo y la fijacion de metas de
aprendizaje en ambientes computacionales 1 Cognitive Style and Learning Goals
Setting in Computational Environments O estilo cognitivo e a fixacdo de metas de
aprendizagem em ambientes computacionais. Pensamiento Psicolégico, 12(1), 133-
148. https://doi.org/10.11144/Javerianacali.PPSI12-1.ecfm

Lopez, O., Sanabria, L., & Sanabria, M. (2014). Logro de aprendizaje en ambientes
computacionales : Autoeficacia , metas y estilo cognitivo, 31.

Lopez, O., & Triana, S. (2013). Efecto de un activador computacional de autoeficacia sobre
el logro de aprendizaje en estudiantes de diferente estilo cognitivo. Revista Colombiana



de Educacion, 64(1), 225-244.

Lépez, O., & Valencia, N. (2012). Diferencias individuales en el desarrollo de la autoeficacia
y el logro académico: el efecto de un andamiaje computacional. Acta Colombiana de
Psicologia, 15(11), 29-41.

Lozano Rodriguez, A. (2000). Estilos de aprendizaje y ensefanza: un panorama de la
estilistica educativa.

Malone, T. W. (1987). Making learning fun: A taxonomic model of intrinsic motivations for
learning. Conative and Affective Process Analysis.

Mertler, C. A., & Vannatta, R. R. (2017). Advanced and multivariate statistical methods:
Practical application and interpretation. Routledge.

Moos, D. C., & Azevedo, R. (2009). Self-efficacy and prior domain knowledge: To what
extent does monitoring mediate their relationship with hypermedia learning?
Metacognition and Learning, 4(3), 197-216. https://doi.org/10.1007/s11409-009-9045-
5

Nelson, B. C., & Ketelhut, D. J. (2008). Exploring embedded guidance and self-efficacy in
educational multi-user virtual environments. International Journal of Computer-
Supported Collaborative Learning, 3(4), 413-427. https://doi.org/10.1007/s11412-008-
9049-1

Orvis, K. A., Horn, D. B., & Belanich, J. (2008). The roles of task difficulty and prior
videogame experience on performance and motivation in instructional videogames.
Computers in Human Behavior, 24(5), 2415-2433.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2008.02.016

Orvis, K. A., Orvis, K. L., Belanich, J., & Mullin, L. N. (2007). The influence of trainee
gaming experience on affective and motivational learner outcomes of videogame-based
training environments. Computer Games and Team and Individual Learning, 125-143.

Owen, S., & Froman, R. (1988). Development of a college academic self-efficacy scale.
Paper Presented at the Annual Meeting of the National Council on Measurement in
Education (New Orleans, LA, April 6-8, 1988).

Paula, B. H. De, & Valente, J. A. (2015). Jogos digitais e educacdo: uma possibilidade de
mudanca da abordagem pedagogica no ensino formal. Revista Ibero-Americana de
Educacéo, 70, 9-28.

Pérez, L. (2015). Estilos cognitivos y rendimiento académico en estudintes del programa de
fomracion complementaria de unna institucion educativa del departamento de antioquia.
Repositorio Institucional Universidad de Manizales., 32. Retrieved from
http://ridum.umanizales.edu.co:8080/xmlui/handle/6789/2016

Pintrich, P., Smith, D., Garcia, T., & McKeachie, W. (1991). A manual for the use of the



Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ). Ann Arbor. Michigan,
48109, 1259. https://doi.org/ED338122

Plant, A., Baylor, A., Doerr, C., & Rosenberg-Kima, R. (2009). Changing middle-school
students’ attitudes and performance regarding engineering with computer-based social
models. Computers and Education, 53(2), 209-215.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2009.01.013

Pretelinn-Ricardez, A., & Sacristan, A. I. (2015). Videogame construction by engineering
students for understanding modelling processes: The case of simulating water
behaviour. Informatics in Education, 14(2), 265-277.
https://doi.org/10.15388/infedu.2015.15

Puzziferro, M. (2008). Online Technologies Self-Efficacy and Self-Regulated Learning as
Predictors of Final Grade and Satisfaction in College-Level Online Courses. American
Journal of Distance Education, 22(2), 72-89.
https://doi.org/10.1080/08923640802039024

Ramirez, J. (2018). Ambiente de aprendizaje computacional y su influencia en la
autoeficacia, carga cognitiva, logro de aprendizaje y estilo cognitivo en al dimension
DIC. Universidad Pedagogica Nacional.

Rico-Garcia, M. M., & Agudo Garzoén, J. E. (2015). Aprendizaje movil de inglés mediante
juegos de espias en Educacion Secundaria. RIED. Revista Iberoamericana de
Educacion a Distancia, 19(1), 121-139. https://doi.org/10.5944/ried.19.1.14893

Schunk, D. H. (1991). Self-Efficacy and Academic Motivation. Educational Psychologist,
26(3-4), 207-231. https://doi.org/10.1080/00461520.1991.9653133

Schunk, D., & Pajares, F. (2002). The development of academic self-efficacy. Development
of Achievement Motivation, 1446, 15-31. https://doi.org/10.1016/b978-012750053-
9/50003-6

Schwarzer, R., & Jerusalem, M. (1995). General Self-efficacy Scale. Measures in Health
Psychology: A User’s Portfolio. Causal and Control Beliefs, (2008), 35-37.
https://doi.org/10.1037/t00393-000

Shapka, J. D., & Ferrari, M. (2003). Computer-related attitudes and actions of teacher
candidates. Computers in Human Behavior, 19(3), 319-334.

Shea, P., & Bidjerano, T. (2010). Learning presence: Towards a theory of self-efficacy, self-
regulation, and the development of a communities of inquiry in online and blended
learning  environments. Computers and Education, 55(4), 1721-1731.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2010.07.017

Shen, D., Cho, M. H., Tsai, C. L., & Marra, R. (2013). Unpacking online learning
experiences: Online learning self-efficacy and learning satisfaction. Internet and Higher
Education, 19, 10-17. https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2013.04.001



Sherer, M., & Maddux, J. (1982). The self-efficacy scale-construction and validation.
Psychological Reports, 51, 663-671. https://doi.org/10.2466/pr0.1982.51.2.663

Shunk, D., & Zimmerman, B. (1997). Social origins of self-regulatory competence, 195-208.

Sins, P., van Joolingen, W., Savelsbergh, E., & van Hout-Wolters, B. (2008). Motivation and
performance within a collaborative computer-based modeling task: Relations between
students’ achievement goal orientation, self-efficacy, cognitive processing, and
achievement.  Contemporary  Educational ~ Psychology,  33(1), 58-77.
https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2006.12.004

Tennant, M. (2017). Psychology and Adult Learning. Routledge.

Tinajero, C., & Paramo, M. F. (1998). Field dependence — independence and strategic
learning, 29, 251-262.

Toering, T., Elferink-gemser, M. T., Jonker, L., & Heuvelen, M. J. G. Van. (2012).
Measuring self-regulation in a learning context: Reliability and validity of the Self-
Regulation of Learning Self-Report Scale ( SRL-SRS ), 10(1), 24-38.

Tsai, C., Chuang, S., Liang, J., & Tsai, M. (2011). Self-efficacy in internet-based learning
environments: A literature review. Educational Technology and Society, 14(4), 222—
240.

Usher, E. L., & Pajares, F. (2008). Sources of Self-Efficacy in School: Critical Review of the
Literature and Future Directions. Review of Educational Research, 78(4), 751-796.
https://doi.org/10.3102/0034654308321456

Usher, E. L., & Pajares, F. (2009). Sources of self-efficacy in mathematics: A validation
study. Contemporary Educational Psychology, 34(1), 89-101.
https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2008.09.002

Valencia-vallejo, N., Lopez-Vargas, O., & Sanabria-Rodriguez, L. (2016). Self-Efficacy in
Computer-Based Learning Environments : A Bibliometric Analysis *. Departamento
De Tecnologia Nacional, Universidad Pedag6gica Nacional, 1839-1857.
https://doi.org/10.4236/psych.2016.714170

Valencia-Vallejo, N., Lopez-Vargas, O., & Sanabria-Rodriguez, L. (2018). Effect of
Motivational Scaffolding on E-Learning Environments: Self-Efficacy, Learning
Achievement, and Cognitive Style. Journal of Educators Online, 15(1).
https://doi.org/10.9743/je02018.15.1.5

Valencia, N. (2018). Autoeficacia académica, capacidad metacognitiva, logro de
aprendizaje y estilo cognitivo en ambientes e-learning. Universidad Pedagogica
Nacional.

Vendlinski, T., Chung, G., Binning, K., & Buschang, R. E. (2011). Teaching Rational
Number Addition Using Video Games: The Effects of Instructional Variation.



Educational Research, 3. Retrieved from http://www.eric.ed.gov/PDFS/ED527531.pdf

Wang, S.-L., & Lin, S. S. J. (2007). The effects of group composition of self-efficacy and
collective efficacy on computer-supported collaborative learning. Computers in Human
Behavior, 23(5), 2256-2268.

Zimmerman, B. J., Bonner, S., & Kovach, R. (1996). Developing self-regulated learners:
Beyond achievement to self-efficacy. American Psychological Association.



ANEXOS
ANEXO 1. Manual de instalacion del videojuego

XTREME MATH VIDEO GAME

El videojuego esta disefiado para dispositivos con soporte Android, los gestores del proyecto
han publicado el videojuego en Play Store, por ello s6lo hay que escribir en Play Store
“xtreme math video game” y una vez que la encuentre oprimir el botdn instalar.
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ANEXO 2. Manual de usuario del videojuego

XTREME MATH VIDEO GAME

1. Al momento de abrir la aplicacion (videojuego) se dan indicaciones que se deben leer
con cuidado y atencion, esta informacion se refiere principalmente sobre como el usuario
sera evaluado durante la interaccion con el videojuego.
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2. Posteriormente, aparece en pantalla la opcion de registrarse si es la primera vez que
ingresa o de iniciar sesion para continuar en donde quedo la Gltima vez que interactud
con el videojuego. Al momento de inscribirse se debe tener en cuenta que al seleccionar
como grado a 602 el videojuego activara el mddulo de autoeficacia, pero si selecciona
603, este andamiaje no estara activo.

P ! 1 =
XTREME MATH VIDEO GAME XTREME MATH VIDEO GAME

REGISTRO
ISTUDIANTE DOCENTE

En caso de ser la primera vez que abre la aplicacion, cuando complete los datos
solicitados en el registro, la aplicacion lo redirigird nuevamente al inicio de sesion.

3. Cuando inicie sesion se abrird el mena principal en el cual se encuentran las unidades
tematicas que se trabajaran en el videojuego, cada uno de estos componentes tiene 3
niveles de dificultad (facil, medio y dificil). Después de cada reto debe resolver un quiz,
el cual podra presentar todas las veces que considere necesario.

8 1
XTREME MATH VIDEO XTREME MAT/HH VIDEO GAME
= Nombre Del Usuario - = o] * Nombre Del Usuario

Para superar este
reto, empieza
seleccionando el
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4. Luego de haber elegido la dificultad del juego, se debe seleccionar la situacion que mejor
prediga como le ira durante la interaccion con el nivel escogido, asi estara fijando las
metas necesarias para superar los diferentes retos que se presenten. Este requerimiento se
encuentra activo solo para el usuario que se haya registrado en el grado 602, en caso
contrario debe continuar al paso 5.

r — T
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SELECCIONA LA SITUACION QUE MEJOR PREDIGA COMO TE IRA EN EL JUEGO DE ACUERDO A LA PREDICCION ANTERIOR, SELECCIONA LA OPCION

QUE REPRESENTE CON LA META QUE PLANTEASTE

XTREME MATIH VIDEO GAME
= Nombre Del Usuario - = O PTS

6. Se muestra el objetivo general del juego y los conocimientos previos para poder superar
ese nivel, después de leer estos requerimientos puede empezar la interaccion pedagdgica.
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7. En la interfaz del usuario aparece informacion importante, asi como botones con
diferentes funcionalidades. Entre la informacién tenemos el nombre del usuario y el
numero de “vidas” del que dispone el usuario para completar ese nivel del videojuego.
No olvidar que las vidas estan dadas en la fijacion de metas.

Entre los botones, esta la opcion de ubicar la vista del jugador atendiendo a cual de ellas le
es mas comoda para jugar en los diferentes obstaculos:

El otro boton que tiene forma de pifién, esta disefiado para acceder a las distintas
configuraciones:



Una vez oprimido permite acceder a 5 botones:

e Volver: Regresa al juego.

e Menu: Envia al menu del juego.

e Repasar: Permite acceder al contenido tedrico del videojuego ademas de ejemplos
para repasar los temas.

e Silencio: Pone en silencio el sonido del juego.

e Salir: Sale del juego y va al panel final del mismo, en el cual se muestra el progreso
y la retroalimentacion de las metas propuestas al comienzo del mismo.

En la imagen siguiente se muestra el panel que se activa al presionar el botdn repasar, el cual
a su vez permite elegir los temas sobre los cuales desea repasar no solo la teoria sino también
encuentra ejemplos en cada tema.

MULTIPLOS ADICIONDE - -  SUSTRACCION PRODUCTO
Y DIVISORES ENTEROS = = DEENTEROS DE ENTEROS

Muiltiplos de un nimero

Un nimero es multiplo de cualquier otro cuando es el resultado de
multiplicar el segundo por cualquier niimero natural.

Ejemplo:

EL ndmero 15 es miltiplo de 3, pues se obtiene multiplicando 3 por 5.

15=13x'5

El nimero 15 es miiltiplo de 5, ya que se obtiene multiplicando 5 por 3.

15 =5'x'3

El nimero 15 no es el tinico miltiplo de 3 y de 5.
Se dice que 3 y 5 son factores de 15.

8. Finalizado el juego, ya sea porqué se le acabaron las “vidas” o por superar el respectivo
nivel, aparece un panel de retroalimentacién en funcién de la meta propuesta al principio
de la prueba, esta Gltima informacion solo esta autorizada para aquellos usuarios con el
andamiaje de autoeficacia habilitado. Cuando logre pasar un reto del videojuego se
habilitara la opcion de presentar quiz.
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9. Una vez presione el boton del quiz se le informa al usuario que puede presentar esa
evaluacion todas las veces que considere necesario y a continuacion salen cinco (5)
preguntas de opcion multiple, si tiene activado el médulo de autoeficacia el usuario debe
trazar una meta de lo contrario empezard la evaluacion normalmente. Ver las siguientes
figuras:

. hen, bl fed i ] o >y
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Fin de la evaluacion

10. De forma anéloga al quiz sucede con la evaluacion final, sélo que esta Ultima se puede
presentar una sola vez y se activara el boton cuando el usuario haya completado los retos
de la respectiva unidad temaética.

11. Cuando el docente desee ver el avance de los estudiantes y que tanto han avanzado en el
videojuego los estudiantes, lo puede realizar iniciando sesion como docente, en este caso
el usuario es: Tesis y la contrasefia: tesis.

ISTUDIANTE DOCENTXE




ANEXO 3. Cuestionario SRL-SRS (Self-Regulation of Learning Self-Report Scale)

INSTITUCION: ASIGNATURA:
NOMBRE:
GENERO: M F EDAD: ANOS. FECHA:

Responda las siguientes afirmaciones basado en su experiencia como estudiante en la
asignatura de matematicas. Si usted piensa que siempre realiza lo que indica la afirmacion
marque 5; si por el contrario considera que nunca lo hace marque 1. Si la afirmacion la realiza
con mas o menos frecuencia marque un numero entre 2 y 4, el cual exprese su grado de
conformidad. Marque con una X la alternativa que elija. Le agradecemos su tiempo y
colaboracion.

1 2 3 4 5
ALGUNAS
NUNCA | CASI NUNCA VECES CASI SIEMRE | SIEMPRE

Sé como manejar situaciones imprevistas porque puedo
1 | pensar en estrategias para lidiar con cosas que son| 1 | 2 | 3 | 4 | 5
nuevas para mi.

Si alguien se me opone, puedo pensar en medios y

2 . 1123|415
formas de lograr lo que quiero.
Tengo confianza en que podria enfrentar con eficiencia

3 . 1112|3415
eventos inesperados.
Si me encuentro algun obstaculo, generalmente puedo

4 , 112(3|4]5
pensar en algo qué hacer.
Permanezco calmado(a) cuando enfrento dificultades,

5 , - . 1123|415
porque sé muchas formas de lidiar con dificultades.

5 Siempre logro resolver problemas dificiles si me 11213lals

esfuerzo lo suficiente.
7 | Es facil para mi concentrarme en mis metasylograrlas. | 1 | 2 | 3 |4 | 5
Puedo resolver la mayoria de los problemas si invierto el

8 ) 112345
esfuerzo necesario.
Cuando me enfrento a un problema, usualmente

9 . 112345
encuentro muchas soluciones.

10 Sin importar lo que se atraviese en mi camino, 11213145

usualmente soy capaz de manejarlo.




ANEXO 4. Test de Figuras Enmascaradas (EFT, Embedded Figures Test) (version Sawa-Gotschaldt)

@ UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

PRUEBA DE FIGURAS ENMASCARADAS

Colegio: Grado:
Nombre: Edad: afios Sexo: M I:I FI:I
Instrucciones

Esta prueba consiste en encontrar y trazar, lo mas rapidamente posible, figuras simples en figuras
complejas. Observe el siguiente ejemplo:

Figura Simple Figuras Complejas

Note que la figura simple ya esta trazada dentro de la figura compleja. Esta figura simple es exactamente
igual y esta en la misma direccién que cuando aparece sola.

Ahora encuentre y trace con rapidez la figura simple dentro de las otras figuras complejas. jOJO! MARQUE
TODAS LAS CARAS DE LA FIGURA. NO LA RELLENE, SOLO TRACE SU CONTORNO.

NO VOLTEE LA PAGINA HASTA QUE SE LE INDIQUE



Esta es la solucion con la figura simple trazada en todas las figuras complejas:

GRUPO DE ESTILOS COGNITIVOS — UPN-CIUP

Figura Simple

Figuras Complejas

[ ]

En las paginas siguientes apareceran problemas parecidos al anterior. En cada pagina usted encontrara una
figura simple a la izquierda y una serie de diez (10) figuras complejas a la derecha.
EN CADA UNA DE LAS FIGURAS COMPLEJAS USTED DEBE ENCONTRAR Y TRAZAR LA FIGURA

SIMPLE DE LA IZQUIERDA.
Recuerde lo siguiente:
1.

2.

3
4.
5. Trabaje lo mas rapidamente posible, tiene un tiempo limitado para cada ejercicio.

Puede haber mas de una respuesta correcta. Trace solamente UNA forma simple sobre cada figura

compleja.

La figura simple SIEMPRE esta presente en la compleja; es del mismo tamafo, tiene las mismas
proporciones y sus caras estan en la misma direccion.

. Trate de hacer cada ejercicio siguiendo el orden de las figuras complejas.

Recuerde que debe trazar TODAS las lineas de la figura simple. NO LA RELLENE.

NO VOLTEE LA PAGINA HASTA QUE SE LE INDIQUE
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NO VOLTEE LA PAGINA HASTA QUE SE LE INDIQUE
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NO VOLTEE LA PAGINA HASTA QUE SE LE INDIQUE
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NO VOLTEE LA PAGINA HASTA QUE SE LE INDIQUE
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