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Introducción

Las ventajas del uso de las tecnologías en la educación así como 
el auge de la industria de los videojuegos y su trascendencia 
en la cotidianidad de los ciudadanos ha promovido el interés 
por usarlos con fines específicos de aprendizaje. Con ello, los 
videojuegos educativos o serious games constituyen una cuestión 
de gran importancia dentro de las líneas de investigación de 
la didáctica de las ciencias. Los desarrolladores se proponen 
producir videojuegos con alto poder instructivo, que posibiliten el 
aprendizaje, el desarrollo de competencias o valores y atiendan 
las expectativas de los jugadores. Investigadores, didactas y 
maestros analizan el alcance de los videojuegos en el aprendizaje, 
estructuran orientaciones para un uso más eficiente en el aula 
y, entre otras cuestiones, analizan la motivación para jugar como 
una forma de aprender. 

Przybylski, Rigby y Ryan (2010) consideran los videojuegos como 
actividades que fomentan la motivación intrínseca en la medida 
en que cumplen las tres necesidades humanas fundamentales: 
autonomía, competencia y relación. La autonomía tiene que ver 
con el actuar por voluntad propia, con un sentido de elección; 
la competencia se refiere a la percepción que el individuo tiene 
de su eficacia en una actividad concreta; la relación es definida 
como la sensación de un individuo de apoyo y afecto que puede 
dar y recibir a partir de las interacciones con otros (Ryan y Deci 
2000). 

Los comportamientos intrínsecamente motivados son más 
flexibles, autónomos, persistentes; una persona motivada 
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intrínsecamente es creativa y eficaz; las actividades que los 
promueven son más agradables, proporcionando placer y 
satisfacción (Filak y Sheldon, 2003). En ese sentido, un videojuego 
tiene el potencial para motivar a jugarlo libremente y conseguir 
que su carácter divertido haga de él una actividad no sólo para 
el ocio y la recreación (Messeder-Neto, 2012) sino también para 
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades, de manera que, la 
motivación o deseo de aprender jugando así como el aprender 
haciendo son elementos importantes para el desarrollo y uso de 
videojuegos educativos (Salen y Zimmerman, 2004).

Para Gaydos y Squire (2012), un videojuego educativo tiene 
potencial para motivar al aprendizaje de la ciencia; se apoya 
en el aprendizaje constante y dispone de alternativas con el fin 
de adaptarse a las capacidades de aprendizaje de los distintos 
jugadores. Sin embargo, existen divergencias respecto de los 
videojuegos y su efecto positivo en la motivación al aprendizaje 
de las ciencias. Quienes están a favor de ello, fundamentan 
sus argumentos en los principios de aprendizaje implícitos en 
los videojuegos pero carecen de una sólida evidencia empírica. 
Según Foster (2008), las afirmaciones se basan principalmente 
en las teorías de motivación intrínseca por tanto, se centran en el 
valor de entretenimiento, no en metas de aprendizaje. Según este 
autor, el aprendizaje implica un esfuerzo y la motivación intrínseca 
por sí sola no favorecería los resultados esperados. El aprendizaje 
es eficaz, cuando es autorregulado; los estudiantes comprenden, 
supervisan y controlan su motivación y comportamiento lo cual 
conduce a los resultados deseables (Glyn et al. 2011).

La motivación al aprendizaje es el resultado de la combinación 
de factores asociados con la motivación intrínseca y la extrínseca, 
asociada con aspectos del contexto que pueden funcionar como 
estímulos. Está determinada por la interacción de componentes 
relacionados con el contexto de la clase, los sentimientos y 
creencias de los alumnos sobre su propia motivación y los 
comportamientos observables de los estudiantes (Pintrich, 
1994). Comprende factores como la autoeficacia, el valor del 
aprendizaje de la ciencia, las estrategias de aprendizaje de los 
estudiantes, la meta individual de aprendizaje y el entorno de 
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aprendizaje (Glyn et al, 2011; Tuan, Chin, Shieh, 2005).

La autoeficacia se refiere a la percepción del individuo de 
su habilidad en la realización de las tareas de aprendizaje 
(Bandura 1986, 1993), el valor de aprendizaje de la ciencia, a 
si los estudiantes pueden percibir el valor del aprendizaje de las 
mismas y se involucran en ello; las estrategias de aprendizaje de 
los estudiantes dependen de la naturaleza de la motivación y las 
metas de aprendizaje. El logro de aprendizaje se refiere a que 
los estudiantes asisten a las tareas de aprendizaje por objetivos 
de rendimiento o meta de logro. Cuando los estudiantes tienen 
meta de logro, ellos están intrínsecamente motivados, tienen la 
intención de lograr algo para fortalecer su necesidad innata de 
mejorar su propia competencia. 

Desde esa perspectiva, reconociendo que el ambiente de 
aprendizaje comprende las estrategias de enseñanza de los 
maestros, las actividades de clase y la interacción alumno-
alumno, alumno-profesor que puedan influir en la motivación de 
un individuo. También que no todos los videojuegos con fines 
educativos consiguen ser buenos videojuegos en la medida que 
no logran integrar y armonizar características como el desafío, lo 
lúdico y lo educativo. Evaluamos la motivación intrínseca asociada 
al videojuego Calangos y la motivación hacia el aprendizaje de las 
ciencias en el contexto de una investigación sobre los principios 
de diseño de una secuencia didáctica para elaborar modelos de 
termorregulación en vertebrados terrestres usando el juego. 

Asumimos que por sus características, el videojuego Calangos 
(interfaz gráfica, simula un contexto real, tiene resultados 
inciertos, un objetivo concreto y apropiado, etc) motivaba 
intrínsecamente a los estudiantes y, que aquellas actividades 
que lo involucran, tenían resultados favorables en relación con 
la motivación al aprendizaje de las ciencias. Por ello, se buscó 
identificar si jugar Calangos resultaba una actividad que motivaba 
intrínsecamente a los estudiantes y qué mudanzas surgían en la 
motivación al aprendizaje de las ciencias con la implementación 
de una secuencia didáctica, con actividades de modelización en 
las que se incluye el videojuego.
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Calangos es un juego de uso libre y código abierto disponible en, 
español y portugués en http://calangos.sourceforge.net/, cuyos 
aspectos de programación y descripción son detallados por Loula 
et al. (2014). Simula un contexto ecológico real de dunas de 
arena ubicadas en el bioma semiárido Caatinga en Brasil, lo cual 
permite al jugador (el estudiante) visualizar factores ambientales 
que influyen en el comportamiento de los lagartos que viven 
en este ambiente, así como las interacciones del animal con 
el ambiente. No hace una exposición directa de contenidos 
sino que involucra al estudiante jugador en la resolución de 
problemas al actuar como un lagarto macho que debe sobrevivir, 
desarrollarse y reproducirse. En la fase que se describe en este 
documento (primera fase), el jugador puede elegir una de las tres 
especies de lagartos endémicos de ese ecosistema (Tropidurus 
psammonastes, Cnemidophorus sp. nov. e Eurolophosaurus 
divaricatus), la edad (joven o adulto) y el nivel de dificultad (fácil, 
medio y difícil). 

El juego inicia con el lagarto situado en el terreno de las dunas 
donde existen los elementos relevantes que están involucrados 
en las relaciones ecológicas del lagarto; varias especies de flora, 
presas típicas de los lagartos, varias especies de depredadores y 
algunos animales involucrados en las relaciones tróficas. También 
existen lagartos de la misma especie con los cuales se genera 
competencia por territorio, presa o apareamiento y un modelo 
climático basado en datos reales conectados con modelos de 
relaciones ecológicas entre los individuos y el ambiente (Figura 
2a).
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Figura 3: a. Interfaz del juego. Lagarto, presas, depredadores y 
gráficas que indican las condiciones ambientales y estado del 
animal. b. Gráficas de dispersión variables modeladas en el juego

Fuente: videojuego Calangos. (2018)

Teniendo en cuenta que el objetivo del jugador es que su 
lagarto consiga sobrevivir, desarrollarse y reproducirse, el éxito 
está determinado por el número de huevos que consiga luego 
de los apareamientos exitosos, lo cual es indicado por un 
contador de huevos. Además, presenta un seguimiento de los 
logros (achievements) por los cuales el jugador recibe estrellas 
relacionadas con el objetivo, tales como mantener la temperatura 
interna dentro del rango ideal, huir de los predadores y mantener 
un alto nivel de energía.   

El juego tiene indicadores de temperatura interna del animal, 
hidratación, energía dada por la ingesta de las diferentes 
presas donde cada una aporta un porcentaje diferente según 
lo reportado por Rocha y Rodriguez (2005), temperatura del 
suelo, humedad del aire y edad (Figura 1a). Genera gráficas de 
dispersión que relacionan entre sí las variables que describen el 
comportamiento del lagarto, y gráficas de esas mismas variables 
con el tiempo de juego permitiendo analizar los resultados de 
estrategias que adoptó en el pasado, de modo que el jugador 
puede ajustar estrategias futuras (Figura 1b).
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Calangos reproduce un ambiente real para dar a los jugadores 
una sensación lo más cercana posible a la del lagarto en su 
hábitat. En su diseño se buscó superar varios de los vacíos 
que han sido reportados para los videojuegos educativos con 
objetivos de aprendizaje de conceptos científicos; algunos juegos 
son usualmente basados en la tecnología web y pobremente 
desarrollados. Comúnmente toman estrategias de los juegos 
tradicionales como quizzes, rompecabezas, juegos de memoria 
cambiando solamente el tema, insertando contenido biológico 
o ecológico o simplemente usando imágenes de animales o 
plantas (Loula et al, 2014).

Metodología

En el estudio participó un grupo de 72 estudiantes del grado 
noveno de educación básica secundaria de una institución 
educativa oficial de Colombia, 28 de sexo femenino y 37 de sexo 
masculino, cuyas edades oscilaron entre 14 y 15 años. 

Este grupo de estudiantes desarrolló las actividades de una 
secuencia didáctica concebida como una unidad de intervención 
constituida por actividades no aditivas sino articuladas, inter-
relacionadas, que siguen un encadenamiento coherente con un 
objetivo de aprendizaje (Guimarães y Giordan, 2012).

Esta secuencia que tenía como objetivo general la elaboración de 
modelos sobre termorregulación en vertebrados terrestres desde 
una visión del fenómeno como un mecanismo homeostático 
siguió las etapas de modelización propuestas por Justi (2006) e 
incluyó el videojuego Calangos en algunas actividades las cuales 
describen Daza-Pérez, Loula y El Hani (2016) y se detallan en la 
tabla 1.

 



Erika Patricia Daza-Pérez - Charbel Niño-El Hani - Angelo Conrrado Loula

207

Cuadro 8. Etapas y actividades de secuencia didáctica.

Fuente: Daza-Pérez et al. (2016).

La motivación al aprendizaje de las ciencias fue evaluada mediante 
el test propuesto por Tuan et al. (2005) con una aplicación pre 
(antes de desarrollar las actividades de la secuencia) y pos 
(luego de desarrollar las actividades de la secuencia). Este test 
tipo Likert, consta de 35 ítems para seis factores de motivación: 

1. Autoeficacia: Los estudiantes creen en su propia capacidad 
para desempeñarse bien en las tareas de aprendizaje de las 
ciencias.

2. Estrategias de aprendizaje activo: los estudiantes toman un 
rol activo en el uso de varias estrategias para la construcción de 
nuevo conocimiento basado en su comprensión previa. 

3. Valor del aprendizaje de la ciencia: la importancia que otorgan 
a la adquisición de competencias, resolución de problemas, 
experimentación e investigación. Cómo a través del aprendizaje 
de las ciencias estimulan su propio pensamiento, y encuentran 
relevancia de la ciencia en la vida cotidiana. 
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4. Meta de desempeño: las metas del estudiante son para 
competir con otros estudiantes y llamar la atención del profesor.

5. Meta al logro: los estudiantes sienten satisfacción por el 
incremento de su competencia y logros durante el aprendizaje 
de las ciencias.

6. Estimulación del ambiente de aprendizaje: en clase, el 
ambiente alrededor de los estudiantes, así como el currículo, la 
enseñanza de los profesores y la interacción con sus compañeros 
influencia la motivación en el aprendizaje de las ciencias. 

Los estudiantes también resolvieron 20 ítems del inventario de 
motivación intrínseca (IMI: Intrinsic Motivation Inventory; http://
selfdeterminationtheory.org/intrinsic-motivation-inventory/) 
relacionado con el videojuego Calangos en los componentes valor/
utilidad, esfuerzo/importancia, interés/motivación intrínseca y 
competencia percibida, luego de desarrollar las actividades de 
modelización. 

El valor / utilidad incorpora la idea que las personas interiorizan 
y desarrollan más actividades de autorregulación cuando la 
experiencia es considerada como valiosa y útil para ellos. El 
esfuerzo evalúa la inversión de las capacidades de una persona 
en la actividad que está desarrollando. Interés es la medida más 
directa (autoinforme) de la motivación intrínseca.
La subescala interés/motivación intrínseca se considera la 
medida más directa de la motivación intrínseca, evalúa el interés 
y el placer inherente cuando se hace una actividad específica. La 
competencia percibida, es un predictor positivo de la motivación 
intrínseca está relacionado con la SDT, las necesidades 
psicológicas innatas de la autonomía y la competencia. 

Los resultados para cada test fueron tratados mediante 
estadística descriptiva, estimando el porcentaje de estudiantes 
en cada opción de respuesta (5: Alto desacuerdo, 4: desacuerdo; 
3: no opina; 2: acuerdo; 1: alto acuerdo) de manera general y para 
cada componente. También se tipificaron los datos para niveles 
de motivación alto, medio y bajo usando la técnica de Estaninos.
Siguiendo con lo propuesto por De Winter y Dodou (2010), se 
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aplicó el test de Wilconxon en el programa IBM Statics versión 
23.0, para comparar los resultados del pre test y pos test de 
motivación al aprendizaje de las ciencias y determinar diferencias 
entre ellas. Se exploraron las relaciones entre la motivación al 
aprendizaje de la ciencia y la motivación intrínseca asociada a 
Calangos mediante la prueba de Chi2 aplicada a las puntuaciones 
totales transformadas mediante la técnica Estaninos a la prueba 
pos test de motivación al aprendizaje de las ciencias y el test de 
motivación intrínseca.

Resultados: 

Motivación al aprendizaje de las ciencias:

La agrupación de los datos indica que a nivel general la mayoría 
de los estudiantes que participaron en el estudio tiene un nivel de 
motivación igual o superior a la media del grupo, niveles medio 
(47.7%) y alto (29.2%) según el pos test medio (Tabla 2). En la 
Tabla 3 también se observa una disminución de tres puntos en el 
porcentaje de puntajes del nivel alto a medio para el pos test. En 
el nivel bajo el porcentaje se mantuvo en 23%.

Cuadro 9. Porcentaje y frecuencia de puntajes en cada nivel de 
motivación según los resultados del cuestionario pre (a) y pos 
test (b).

Fuente: elaboración propia. (2018)
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De acuerdo con los resultados por componentes (Tabla 3) el 
porcentaje de puntajes en nivel alto aumentó en el aprendizaje 
activo y en la estimulación del ambiente de aprendizaje. Por el 
contrario, el porcentaje de resultados en los niveles medio y alto 
para el valor de aprendizaje de las ciencias y la meta al logro 
disminuyó y aumentó el nivel bajo. En la autoeficacia aumentó el 
porcentaje en nivel bajo, disminuyó en medio pero aumentó en 
alto mientras que en la meta al desempeño aumentó en el nivel 
bajo, disminuyó en el nivel medio y se mantuvo en el nivel alto.

Cuadro 10. Porcentaje y frecuencia de puntajes en cada nivel de 
motivación según los resultados del cuestionario pre (a) y pos 
test (b) en cada componente de la motivación.

Fuente: elaboración propia (2018).

De manera general, se observan ciertas variaciones en los 
resultados del pre y post que sugieren una disminución en 
los niveles de motivación luego del desarrollo de la secuencia 
que serán revisadas a continuación mediante la prueba no 
paramétrica. La meta al logro es el componente que presenta 
mayor porcentaje de resultados en nivel bajo para el pos test; en 
los demás componentes la mayoría de los puntajes son iguales o 
superiores a los niveles de motivación media y alta.  

Lo descrito en relación con las leves diferencias entre los 
resultados del pre y el pos test son corroborados por lo arrojado 
por el test de Wilcoxon para la motivación al aprendizaje de 
las ciencias en general y los componentes aprendizaje activo, 
valor del aprendizaje de las ciencias y estímulo del ambiente 
de aprendizaje dado que el valor de P (Asymp. Sig. 2-tailed) fue 
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mayor que el nivel de significancia 0.05, lo cual indica que no hay 
diferencias estadísticamente significativas en los resultados del 
pre y pos test para la motivación del aprendizaje de las ciencias, 
en los componentes citados (Tabla 4). Para los componentes 
autoeficacia y estímulo del ambiente de aprendizaje, las 
diferencias son significativas según el valor de P.

Cuadro 11. Resultados prueba de Wilcoxon pre y pos test 
motivación al aprendizaje de las ciencias

Fuente: elaboración propia (2018).

Lo descrito en relación con las leves diferencias entre los 
resultados del pre y el pos test son corroborados por lo arrojado 
por el test de Wilcoxon para la motivación al aprendizaje de 
las ciencias en general y los componentes aprendizaje activo, 
valor del aprendizaje de las ciencias y estímulo del ambiente 
de aprendizaje dado que el valor de P (Asymp. Sig. 2-tailed) fue 
mayor que el nivel de significancia 0.05, lo cual indica que no hay 
diferencias estadísticamente significativas en los resultados del 
pre y pos test para la motivación al aprendizaje de las ciencias, 
en los componentes citados (Tabla 4). Para los componentes 
autoeficacia y estímulo del ambiente de aprendizaje, las 
diferencias son significativas según el valor de P.

Motivación intrínseca asociada al videojuego Calangos: 

El porcentaje de estudiantes que manifestaron acuerdo y alto 
acuerdo con las afirmaciones del test, para los componentes 
valor/utilidad, esfuerzo/importancia, interés/placer y la suma de 
todos los componentes (Total Mot. Calangos) es superior a 60%. 
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En el componente competencia percibida, el 36% manifestó 
acuerdo y el 12% alto acuerdo y constituye el factor de motivación 
con mayor porcentaje de estudiantes en desacuerdo y no opina. 
Valor/utilidad y esfuerzo/importancia son los factores en los 
cuales se registró el mayor porcentaje de acuerdo y alto acuerdo 
(Figura 2). 

Figura 4. Porcentaje de estudiantes según grado de acuerdo 
frente a las afirmaciones de cada categoría del test de motivación 
intrínseca asociado al Calangos. 

 Fuente: elaboración propia. (2018).

El 62% (Tabla 5) de las puntuaciones de los estudiantes para el 
test general de motivación corresponden al nivel medio, y el 19 
% en el nivel alto por lo que la actividad de jugar Calangos es 
motivante para la mayoría de los estudiantes (81%); para todos 
los componentes, la mayoría de puntuaciones están en los niveles 
medio y alto (Tabla 5). La competencia percibida es el factor con 
mayor porcentaje de estudiantes en el nivel alto (23%) y el valor 
utilidad el componente con mayor porcentaje en bajo (29%).
El 62% de las puntuaciones de los estudiantes para el test general 
de motivación corresponde al nivel medio, y el 19 % en el nivel 
alto, por lo que la actividad de jugar Calangos es motivante para la 
mayoría de los estudiantes (81%); para todos los componentes, la 
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mayoría de puntuaciones están en los niveles medio y alto (Tabla 
5) La competencia percibida es el factor con mayor porcentaje de 
estudiantes en el nivel alto (23%) y el valor utilidad el componente 
con mayor porcentaje en bajo (29%).

Cuadro 12: Porcentaje y frecuencia de puntajes según niveles 
de motivación definidos para cada componente de la motivación 
intrínseca asociada a Calangos.

Nivel 
Mot

MotCal. Esf/Im-
port.

Com-
pPerc.

Valor/Uti-
lidad

Interés.
Mot.Int

F % F % F % F % F %
BAJO 13 - 18.1 16 - 22.2  16 - 22.2   21  - 29.2   19.4-  19.4

MEDIO 45 - 62.5 44 - 61.1 39 - 54.2 43-59.7 61.1 - 61.1

ALTO 14 - 19.4 12 - 16.7 17-23.6 8 - 11.1 19.4- 19.4

Total 72 - 100 72 - 100 72 - 100 72 - 100 100 - 100

Fuente: elaboración propia (2018).
  
Motivación asociada al videojuego Calangos y motivación al 
aprendizaje de las ciencias: 

Los resultados de la prueba Chi2 indican que, según los resultados 
del pos test de motivación al aprendizaje de la ciencia y el test 
de motivación intrínseca al videojuego, no existe relación entre 
dichas variables (Valor P = 0.107 > alfa 0,05) se concluye que las 
variables son independientes. Los valores para el análisis de los 
componentes, en todos los casos, también son mayores al nivel 
de significancia. Los análisis para cada componente pareado, 
tampoco refleja relaciones entre las mismas (Tabla 6). 



TECNOLOGÍA, SOCIEDAD Y EDUCACIÓN: DESAFÍOS DE LAS TIC EN EL DESARROLLO SOCIAL Y SUS 
IMPLICACIONES EN LA PRÁCTICA EDUCATIVA 

214

Cuadro 13. Resultados prueba Chi2.

Fuente: Elaboración propia (2018).

Discusión y consideraciones finales:

A diferencia de los resultados, la discusión de los mismos se 
presenta de manera general, focalizándose en los diferentes 
componentes de la motivación evaluados. 

Considerando que la motivación y el aprendizaje son procesos 
altamente relacionados siendo que sin motivación no se 
consiguen aprendizajes auténticos; la motivación influye en 
las habilidades cognitivas de forma positiva o negativa (Ageles 
Chávez, 2015), los resultados del pre y post test de motivación 
al aprendizaje de las ciencias indican un nivel de motivación 
favorable para el aprendizaje de las ciencias. Sin embargo, los 
bajos porcentajes en nivel alto y la existencia de niveles bajos 
de motivación en el grupo implican un mayor esfuerzo y especial 
cuidado en la selección y secuenciación de contenidos así como 
en la elaboración y orientación de las actividades con fines de 
aprendizaje. 

La meta al logro, es el componente con mayor porcentaje 
de resultados en nivel bajo y menos en el nivel alto, lo que 
otorga notoria incidencia en los bajos niveles de motivación 
y de aprendizaje. Como factor asociado directamente con la 
motivación intrínseca y teniendo en cuenta que las afirmaciones 
del test se focalizaron en la sensación de satisfacción frente a 
sus logros en el aprendizaje de las ciencias, este resultado, así 
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como el aumento de puntajes en nivel bajo luego de implementar 
la secuencia, probablemente está asociado con las dificultades 
generadas en el proceso de modelización y las observadas en 
la comprensión de la termorregulación como mecanismo. Esto 
pudo significar para los estudiantes un resultado negativo que 
reafirmó una frustración frente al aprendizaje de las ciencias. 

Para Ryan y Deci (2000) existe un nexo entre la motivación 
intrínseca y la tarea así como la satisfacción generada por la 
dedicación a la misma, de manera que a pesar de que Calangos, 
resultó tener alto porcentaje de puntajes en niveles de motivación 
medio y alto, todas las actividades de la secuencia no se centraron 
en el mismo, ella incluyó diversas actividades propias del 
quehacer científico que implicaban un esfuerzo cognitivo (Foster 
2008); el uso del juego fue guiado. No obstante, el análisis no 
paramétrico indica que no existe relación entre este factor y los 
factores de la motivación asociados al videojuego Calangos, por 
lo que es necesario explorar con mayor profundidad la influencia 
de las diferentes actividades de la secuencia con la motivación 
al aprendizaje de las ciencias, para determinar en qué actividad 
hubo mayor dificultad, qué resultados se alcanzaron en términos 
de aprendizaje etc. 

El estímulo en el ambiente de aprendizaje fue otro factor con 
el más alto porcentaje de puntajes en el nivel bajo para los 
resultados del pre test y a diferencia de la meta al logro, las 
diferencias con el post test fueron significativas. Pese a que 
aumentó en 1.4 puntos el porcentaje en el nivel bajo, el aumento 
en el nivel alto fue superior, 6.9 puntos, por lo que se infiere una 
influencia positiva de la secuencia en este factor. Teniendo en 
cuenta que las afirmaciones hacían referencia a la disposición 
para aprender porque el docente emplea diversos métodos 
de enseñanza, los contenidos son interesantes y se motiva al 
estudiante a la participación activa etc. El carácter diverso de 
las actividades propuestas en la secuencia es un elemento 
positivo en la misma, así como el placer y goce evidenciados en 
la motivación intrínseca asociada a Calangos.  

Dados los resultados del análisis no paramétrico las actividades 
de la secuencia tuvieron influencia positiva en la autoeficacia. 



TECNOLOGÍA, SOCIEDAD Y EDUCACIÓN: DESAFÍOS DE LAS TIC EN EL DESARROLLO SOCIAL Y SUS 
IMPLICACIONES EN LA PRÁCTICA EDUCATIVA 

216

Este componente definido como los juicios de los estudiantes 
sobre la capacidad y los medios que poseen para realizar una 
tarea y alcanzar metas de forma exitosa (Bandura, 1986, 1993) 
contribuyen con la consolidación de ambientes apropiados para 
el aprendizaje. Estas percepciones ayudan a mantener ambientes 
adecuados que influyen en actitudes y conductas favorables 
para el aprendizaje debido a que están relacionados con la 
autorregulación (Kitsantas y Zimmerman, 2009). La secuencia 
implementada, sigue las etapas del proceso de modelización 
en ciencias, implica el desarrollo de diferentes actividades que 
ponen en juego diferentes habilidades a la vez que permiten el 
disfrute del carácter recreativo de Calangos como videojuego 
educativo.

Los niveles para las categorías estrategias de aprendizaje activo, 
valor del aprendizaje de las ciencias y meta al desempeño 
presentaron resultados que, en su mayoría, corresponden a 
medio y alto. En estas, las leves variaciones entre el pre y pos 
test fueron no significativas. No obstante los niveles registrados 
también son favorables para el aprendizaje en la medida que 
la mayoría de los estudiantes consideran el aprendizaje de 
las ciencias como un proceso valioso para promover diversas 
habilidades y que toman parte activa en dicho proceso. Los ítems 
del componente meta al desempeño tenían un enfoque centrado 
en la competencia con los demás estudiantes y llamar la atención 
del profesor; esto, aunque es un componente de la motivación 
alude cierta relación con lo extrínseco que ha de ser considerado 
en el análisis posterior. 

De acuerdo con los niveles de motivación registrados en las 
diferentes sub escalas, las características del videojuego Calangos 
promueven aspectos motivacionales importantes descritos 
para un buen juego educativo y son básicos en el aprendizaje 
de las ciencias. Sin embargo es importante, que a partir de los 
resultados del ciclo dos del estudio sobre principios de diseño, del 
cual forma parte el presente trabajo, se identifiquen con mayor 
seguridad aquellas características que han de ser mejoradas, 
teniendo siempre en cuenta la importancia de un uso guiado, 
orientado e integrado a actividades desafiantes. La competencia 
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percibida es el factor con mayor porcentaje de estudiantes en 
el nivel alto, la misma como predictor positivo de la motivación 
intrínseca ratifica el alto porcentaje (80%) de puntajes iguales 
y superiores a la media en la sub escala interés. El videojuego 
genera interés y placer al jugarlo. La mayoría de los estudiantes 
disfruta jugar Calangos. 

La independencia entre la variable motivación al aprendizaje de 
las ciencias y motivación al videojuego ofrece elementos para 
avalar lo propuesto por Foster (2008) en relación con que los 
videojuegos están asociados con la motivación intrínseca; pero 
la motivación y aprendizaje de las ciencias implica diversos 
factores por lo que el juego por sí solo no forja grandes logros 
en aprendizaje y motivación (Foster y Shah 2015). Es notorio 
que se generaron cambios en el ambiente de aprendizaje y la 
autoeficacia que al parecer son producto del uso de diversas 
actividades entre ellas el videojuego; por esta razón se supone 
que los resultados sobre el desempeño de aquellos estudiantes 
con mayores niveles de motivación así como el análisis de los 
datos para otros grupos que participaron en un segundo ciclo de 
la implementación de la secuencia brindaran argumentos más 
concluyentes.
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