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Resumen
El objetivo principal de la presente investigacion fue demostrar la diferencia
significativa tras la aplicacibn de un programa de gamificacion para mejorar la
motivacion académica en estudiantes de la escuela profesional de odontologia de
una universidad publica de Tacna, 2021. Para lo cual se considerado un enfoque
cuantitativo, disefio cuasi experimental de corte longitudinal, habiéndose
desarrollado en 28 estudiantes del IV ciclo de la escuela profesional de odontologia.
Para la recoleccion de datos se utiliz6 como instrumento la escala de motivacion
situacional académica, siendo aplicada en pre y post experimento en el grupo
control y experimental. Los resultados obtenidos mediante el estadistico U de Man
Whitney (Sig. = 0,03), permite confirmar la diferencia significativa en la variable
motivacion académica posterior a la ejecucion del programa gamificado. Asimismo,
se concluye que la percepciéon de los estudiantes, con respecto a la variable
motivacion académica, se incrementa posterior a la aplicacion en una asignatura

gamificada.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion académica, pretest, postest.



Abstract
The main objective of this research was to demonstrate the significant difference
after the application of a gamification program to improve academic motivation in
students of the professional dental school of a public university in Tacna, 2021. For
which a quantitative approach was considered , quasi-experimental design of
longitudinal section, having been developed in 28 students of the IV cycle of the
professional school of dentistry. For data collection, the academic situational
motivation scale was used as an instrument, being applied in pre and post
experiment in the control and experimental group. The results obtained using the
Man Whitney U statistic (Sig. = 0.03), confirm the significant difference in the
academic motivation variable after the execution of the gamified program. Likewise,
it is concluded that the perception of the students, with respect to the academic

motivation variable, increases after the application in a gamified subject.

Keywords: Gamification, academic motivation, pretest, posttest.
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INTRODUCCION

El cldsico modelo de ensefianza esta quedando en el pasado, atras
guedaron la época en la que el docente era el centro de atencidén de la clase,
emitiendo la informacion al estudiante en una clase con poca dinamica. Por el
contrario, en la actualidad las nuevas propuestas educativas impulsan a que los
estudiantes tengan una postura mas activa en el proceso ensefianza — aprendizaje.
El proceso formativo de los estudiantes es el resultado de la interaccion constante
entre los distintos campos en los que se inserta el sujeto: la familia, la sociedad, el
momento histérico, el filosofia y tecnologias (Batista y Leite, 2017). Los adelantos
tecnologicos, que favorecen el &mbito educativo, han permitido que, podamos
sobrellevar problemas que amenazaron la continuidad de las labores académicas

mediante el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TICs).

La innovacion en la practica docente es considerada un factor clave para el
éxito en el proceso ensefianza — aprendizaje. Es por ello que estrategias como la
gamificacidbn surgen como herramienta para cambiar el paradigma educativo,
donde la integracion ludica en clases, potenciaria la dinAmica de aprendizaje
(Corchuelo, 2018, p. 30).

En el contexto educativo, la gamificacion puede definirse como una
mecanica de juego que proporciona una metodologia para optimizar aspectos como
el esfuerzo, motivacion y colaboracion en el ambito académico (Hanus y Fox, 2015).
Entonces se puede inferir que la aplicacion de este procedimiento en clases,
manejado adecuadamente, puede mejorar la asimilacion de conocimientos,

mediante esta metodologia innovadora.

En la investigacion de Arias (2018) citando a McClelland et al., describié que
la motivacion académica hace referencia a un tipo de motivacion aprendida
mediante la interaccion social, en las que el individuo realiza, constantemente
acciones y esfuerzos, en busca de un desenvolvimiento que sobrepase los
estandares ordinarios en el @mbito educativo. Contradiciendo modelos clasicos, en
la que se propuso que el individuo se motiva por alcanzar una meta, siendo esta

una motivacion de caracter extrinseco.



A nivel mundial se observa la afectacion que las personas padecen en
producto del aislamiento social, es por ello que trabajos desarrollados en el ambito
de la neurociencia y psicologia, ha permitido afirmar que el entorno social afecta a
las emociones y esta su vez influye en la motivacién, la memoria y el aprendizaje
en los estudiantes de todos los niveles (Willis, 2019). En China, Cao et al. (2020),
en una investigacion realizada en universitarios, hallaron niveles elevados de
ansiedad en razon al confinamiento producto de la pandemia por el Covid-19; asi
mismo, en México en otro estudio liderado por Gonzales et al. (2021), hallaron
sintomas con niveles moderados a severo en estrés, ansiedad, problemas para
dormir y depresion en estudiantes universitarios; del mismo modo Cano et al. (2020)
recolecto informacion en estudiantes de diversas universidades de Iberoameérica,
donde observo que los encuestados padecen de problemas extrinsecos para llevar
sus clases con normalidad, puesto que sufren de mala conectividad y equipamiento
tecnoldgico deficiente, asi como también, perciben que las evaluaciones virtuales

son mas estrictas y dificiles al evaluar.

A mas de un afio de iniciarse la pandemia de COVID-19, una gran cantidad
de estudiantes de instituciones de educacion superior, de pre y posgrado de
Latinoamérica, aun permanecen afectados por el cierre total o parcial de sus casas
superior de estudios; modificando la modalidad del dictado de clases, migrando de
la presencialidad a la virtualidad (UNESCO, 2021). Sin embargo, a pesar que en
los ultimos afios se ha incrementado la conectividad a internet, estamos aun lejos
de alcanzar los niveles europeos (Mufioz et. al. 2020), temiendo que como posible
resultado que la motivacién por el aprendizaje en los estudiantes, puede verse
afectada, puesto que la baja calidad del servicio de internet, que impediria realizar
sus clases con eficiencia, generaria un problema podria perjudicarlo

académicamente.

En el contexto nacional, se considerd los desafios que surgieron para
adecuarse a la virtualidad en el ambito universitario, como, por ejemplo, la crisis
econdmica que impidié que estudiantes puedan asumir algunos gastos necesarios
para continuar en clases (BID, 2021), asi como problemas socioemocionales y
crisis sanitaria propias de la pandemia, ocasiono que fuera inevitable que se

experimentara bajo nivel de matricula y un incremento en la desercion estudiantil



(Benites, 2021), es por ello que, segun la Federacion de Instituciones Privadas de
Educacion Superior, son aproximadamente 650 000 estudiantes haran una pausa

en sus estudios mientras dure la pandemia (Figallo et. al. 2020).

En consecuencia, todos estos factores propios del estudiante y ajenos a él,
puede tener como consecuencia la afectacion de la motivacion académica y
posiblemente un bajo rendimiento académico. Probablemente con Ia
implementacion de la estrategia gamificada, los estudiantes cambien la forma de
ver el aprendizaje, siendo tal vez esta una obligacion sin sentido en determinados
momentos, para posteriormente encontrar una forma mas llamativa de contenidos
y objetivos, transformandose dinAmicamente para favorecer la motivacion al tener
frente a ellos una clase méas agradable y entretenida (Prieto, 2018, p. 78). Asimismo,
es necesario precisar que para gamificar una actividad se necesita descubrir la
manera idonea de motivar a el individuo idénea en el instante correcto y considerar
que la motivacion podria ser de dos tipos diferentes: motivacién intrinseca inherente
al individuo y motivacion extrinseca, exterior a el individuo, lo ejecuta por la
recompensa (Prieto, 2020).

Es por ello que se plante6 la siguiente interrogante, como problema de
investigacion: ¢ Existe diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de
gamificacion para mejorar la motivacién académica en estudiantes de la escuela
profesional de odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021? Del mismo
modo se plantearon los siguientes problemas especificos: ¢ Existe diferencia
significativa tras la aplicacion de un programa de gamificacién para mejorar la
motivacion intrinseca en estudiantes de la escuela profesional de odontologia de
una universidad publica de Tacna, 20217?; ¢Existe diferencia significativa tras la
aplicacién de un programa de gamificacion para mejorar la motivacion extrinseca
en estudiantes de la escuela profesional de odontologia de una universidad publica
de Tacna, 20217?; ¢ Existe diferencia significativa tras la aplicacion de un programa
de gamificaciébn para disminuir la amotivacion en estudiantes de la escuela

profesional de odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021?

La investigacion presenta justificacion tedrica, puesto que se busca
determinar la influencia de la gamificacion en la motivacibn académica en

estudiantes de pregrado de la escuela profesional de odontologia, aportando



conocimiento cientifico y ampliando las bases tedricas y sus fluctuaciones sobre los
temas ya mencionados. Asi mismo, resalta la importancia en el aspecto social, ya
que pretende sugerir una alternativa para incrementar la motivacion académica en
estudiantes, generando un cambio en el habito de asistir a clases y que los
resultados propiciaran una base para tomar acciones concretas en los estudiantes
de nivel superior, al mismo tiempo, promueven el trabajo colaborativo el mismo que
permitird la interaccion de los estudiantes para el desarrollo de habilidades sociales
entre ellos. A nivel metodoldgico, el estudio propuso la utilizacién de instrumentos
validados para la medicion de la motivacion académica pre y post aplicaciéon de la
estrategia de gamificacion, ademas el presente estudio servira de base para
enriquecer metodoldgicamente al conocimiento cientifico para futuras
investigaciones. También aportara de manera practica porque se ve la necesidad
de innovar en aulas de pregrado, de cambiar el paradigma de un estilo clasico de
ensefianza que lleva muchos afos y que aun es manejado por una gran cantidad

de docentes.

En el estudio desarrollado se plante6 como objetivo principal: Demostrar la
diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de gamificacion para
mejorar la motivacion académica en estudiantes de la escuela profesional de
odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021. Del mismo modo se
plantearon los siguientes objetivos especificos de investigacion: Demostrar la
diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de gamificacion para
mejorar la motivacion intrinseca en estudiantes de la escuela profesional de
odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.; Demostrar la diferencia
significativa tras la aplicacion de un programa de gamificacion para mejorar la
motivacion extrinseca en estudiantes de la escuela profesional de odontologia de
una universidad publica de Tacna, 2021.; Demostrar la diferencia significativa tras
la aplicacion de un programa de gamificacion para disminuir la amotivacion en
estudiantes de la escuela profesional de odontologia de una universidad publica de
Tacna, 2021.

Finalmente, se propuso como hipétesis general de investigacion: Existe
diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de gamificacion para

mejorar la motivacion académica en estudiantes de la escuela profesional de



odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021. En la misma linea, se
plantearon las siguientes hipotesis especificas: Existe diferencia significativa tras la
aplicacion de un programa de gamificacién para mejorar la motivacion intrinseca en
estudiantes de la escuela profesional de odontologia de una universidad publica de
Tacna, 2021.; Existe diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de
gamificacién para mejorar la motivacion extrinseca en estudiantes de la escuela
profesional de odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.; Existe
diferencia significativa tras la aplicaciéon de un programa de gamificacién para
disminuir la amotivacion en estudiantes de la escuela profesional de odontologia de

una universidad publica de Tacna, 2021.



. MARCO TEORICO

A nivel internacional, se puede apreciar una buena cantidad de investigaciones en
los dltimos afios que involucran ambas variables de investigacion, por lo que se
puede citar a Prieto (2018) que realiz6 una investigacion cuyo objetivo planteado
fue gamificar la asignatura de Actividades Fisicas Expresivas y Psicomotoras
y comprobar si el proyecto incrementa la motivacion de los estudiantes de dicha
catedra. Siendo su aplicacion en estudiantes del centro universitario UCH-CEU de
Castelldn - Espafia, en el mencionado trabajo se aplicoé un disefio experimental, de
corte longitudinal, empleando un muestreo no probabilistico establecido en los
sujetos disponibles, utilizando diversas mecanicas y dindmicas ludicas a través la
plataforma online Classcraft, con el fin de observar si hay mejoria del aprendizaje y
la motivacion hacia la asignatura. En esta investigacion, se utilizaron cuestionarios
de entrada y posterior a la ejecucion del mismo, para corroborar la motivacion
académica de los estudiantes, durante las clases gamificadas. Obteniendo como
resultado que los niveles de motivacion percibidos, son elevadas (8.43) y ademas
poseen relaciéon significativa con el aprendizaje y con el interés por la asignatura
gamificada (p=.000). Por otro lado, los niveles bajos de aburrimiento en la
asignatura antecesora guardan relacién significativa con el aprendizaje e interés
por la nueva asignatura gamificada (p<=.002). Concluyendo que la estrategia de
gamificacién promueve mejoras en las calificaciones del alumnado, incrementando
la motivacion por la experiencia curricular y optimizando el aprendizaje de

los estudiantes.

En Ecuador, Jadan y Ramos (2018) publicaron un articulo, en el cual
buscaron encontrar respuesta de interaccion y motivacion, con la implementacion
de la gamificacion como estrategia metodoldgica, en largas jornadas de clase de
un programa de posgrado, en la ciudad de Ambato. Dicho estudio fue aplicado en
62 estudiantes de la maestria en Educacion, Innovacion y liderazgo educativo,
proponiéndose un disefio cuasi experimental y de nivel exploratorio — descriptivo,
para lo cual se plante6 la formacion de dos grupos con la misma cantidad de
estudiantes, para la recoleccion de datos se empled encuestas con escala de Likert,
Con respecto a los resultados obtenidos, se puede afirmar que el 85,2% de los

encuestados encontraron a las tecnologias como un elemento motivador, asi



mismo 74,1% considera conveniente la utilizacion de metaforas, mientras que un
63% reconocio que la gamificacion puede ser apropiada en estudiantes adultos y
finalmente un 70,4% encontré motivacién en la metodologia aplicada. Por lo que
concluyeron que, al emplear la metodologia propuesta, los estudiantes
encuestados expresaron aspectos positivos en la utilizacion de esta nueva

estrategia tecnologica.

Németh et al., (2021) presentaron un trabajo de investigacion internacional,
cuyo objetivo de estudio fue obtener informacién sobre la comprension del uso de
técnicas de gamificacion aplicadas en Idiomas para experiencias curriculares de
propdsitos médicos y de atencion médica (LMHP), asi como para arrojar luz sobre
actitud de los estudiantes hacia su uso. Contando con la participacion de 547
estudiantes de medicina y salud de siete Instituciones de educacion superior, en
los cuales se aplicé posteriormente una encuesta para valorar la motivacion en sus
clases. Al recolectar la informacién, pudieron obtener que 53% de los estudiantes
motivados indicaron que se habrian sentido motivados independientemente de la
estrategia aplicada, por el contrario, el 12,5% indicaron que estaban menos
motivados por este enfoque, sin embargo, alrededor del 35% dijo que estaban mas
motivados después de aplicar la estrategia. Los autores concluyen que el éxito de
la gamificacion radica en hacer que el aprendizaje experiencia atractiva e
interactiva, puesto que les proporciona un genuino sentido de logro y mejora sus
habilidades de comunicacién y colaboracion. irrelevante del clima estamos
aplicando esto metodologia durante clases presenciales o sesiones online debido
a COVID-19.

Fuster, et al., (2019), realizaron una investigacion cuyo objetivo fue incentivar
la interaccion entre el docente y los estudiantes para acrecentar la motivacion
resultando en una mejora de la capacidad de asimilacion de conocimientos y
asimilacion de habilidades mediante el uso de técnicas de gamificacién en la
asignatura de Arquitectura de los Computadores, en estudiantes de la carrera de
Ingenieria Informatica de la Universidad de Alicante. Realizando mediante un
disefio cuasi experimental, para lo cual se diferenciaron un grupo control y uno de
estudio, en los que se realizaron encuestas para medir la motivacién y grado de

satisfaccion de la experiencia curricular. Obteniendo como resultados de la



investigacion que los estudiantes perciben que el 61% considera la estrategia
imprescindible para incrementar la motivacion, se observa también un ligero
incremento de las notas medias con respecto al grupo control. Los autores
concluyen que el programa de gamificacion en la asignatura, incrementa la firmeza

en la motivacion y la percepcion de satisfaccion en los estudiantes encuestados.

Lépez, et al., (2019), realizaron una investigacion en Espafia, en la que
buscaron fomentar el aprendizaje conceptual y procedimental de la ciencia entre
los estudiantes mediante una experiencia de aplicacion de la gamificacion y verificar
la motivacion e interés que despierta esta estrategia en las practicas de laboratorio.
Para lo cual se conté con la participacién inopinada de 333 estudiantes de la
experiencia curricular Didactica de las Ciencias Naturales, durante los periodos
académicos 2017/18 y 2018/19, en quienes se aplicd pre test para verificar la
experiencia de los estudiantes en entornos ludicos y post test para valorar la
motivacion sobre la experiencia curricular gamificada. Obteniendo como resultados
que el 100% de los estudiantes han superado las misiones propuestas mediante la
gamificacién de la practica de laboratorio, y un 56% ha respondido que se debe a
gue se sintieron mas motivados por la dindAmica o juego de pistas, que por la
resolucién de problemas cientificos. Por lo que concluyeron que los alumnos se
sintieron atraidos por la parte motivacional y estética del juego, sin embargo,

todavia no hemos probado que el aprendizaje haya sido significativo.

Batista et al. (2019) realizaron una investigacion en Brasil, donde
propusieron el desarrollo de un material didactico gamificado, con el objetivo de
verificar si la estrategia influia en la ganancia del aprendizaje. Contando con la
participacion de 49 estudiantes de la asignatura de Fisica, en el Gltimo afio de la
educacion basica regular. Para lo cual plantearon un disefio cuasi experimental,
donde la poblacion estuvo divida en un grupo de control y uno experimental, en los
gue se aplicé un examen basado en la matriz de competencias y habilidades del
examen National High School (ENEM), seleccionada a partir de las preguntas del
examen de ingreso y / o adaptada de ediciones anteriores. Al finalizar la
intervencion de la gamificacion se realizé una prueba de ganancia estandarizada,
en ambos grupos donde se observé que el grupo experimental obtuvo una ganancia

promedio (g =0,38) y que el grupo control tenia la ganancia baja (g = 0,11),



asimismo, a través de la prueba U de Mann-Whitney se mostré que hubo diferencias
significativas entre ambos grupos (U = 83, p = 0,005), indicando que hubo una
influencia significativa de la metodologia de ensefianza gamificada en el
aprendizaje de los estudiantes, en comparacién con la metodologia tradicional. Por
lo que concluyeron aprendizaje es mucho mas efectivo cuando hay participacion

estudiantil activa y vivencial.

Costa y da Silva (2016) en Brasil, abordaron una propuesta gamificada con
el fin de rescatar la motivacién por la disciplina de la fisica y fomentar la autonomia
de los estudiantes en relacion con el proceso de aprendizaje. Propusieron un disefio
experimental con 55 estudiantes de 14 afios de edad de un colegio privado de la
ciudad de Taguatinga, los cuales fueron divididos aleatoriamente para componer
un grupo experimental compuesto por 27 estudiantes y un grupo control
conformado por 28 estudiantes, en los cuales se aplicaron una prueba de opcion
multiple para evaluar el aprendizaje significativo tanto en el pretest como en postest.
En la primera prueba se encontraron diferencias insignificativas entre ambos
grupos, por lo que pueden considerarse razonablemente equivalentes en términos
de conocimientos previos GC= 33%, GE= 38%. Sin embargo, la diferencia se
incrementd en el postest GC= 42%, GE= 52%. Lo que sugirié que los alumnos que
compusieron el grupo experimental asimilaron mas el contenido en relacion a los
alumnos del GC, sin embargo, a pesar de mejores resultados estadisticos.
Asimismo, se aplicé un cuestionario de opinion en el dltimo dia de la propuesta con
el fin de evaluar qué elementos de la gamificacion fueron positivos en la motivacion
y el aprendizaje de los estudiantes. El 91% de ellos estuvo de acuerdo en que el
uso de una trama mantiene la motivacién y la atencién, el 88% estuvo de acuerdo
en gue las situaciones propuestas hicieron que el contenido fuera mas tangible y el
85% considerd que la mezcla de contenido con la historia les permite pasar mas

tiempo leyendo sin aburrirse.

En el contexto nacional existe déficit de investigaciones que tomen ambas
variables, sin embargo, Flores et al., (2021) realizaron una investigacion para
analizar como la implementacion de la gamificacion incide en el incremento de
dominio de la competencia informacional de la asignatura Recursos de Informacion.

Planteando método mixto, con enfoque cuantitativo y cualitativo, disefio cuasi



experimental con 31 estudiantes de una universidad publica de Lima, siendo
divididos en un grupo control y grupo experimental. Para lo cual utilizaron el
cuestionario ALFIN-Humass, con el fin de medir la percepcion del progreso de la
competencia. los resultados hallados en el grupo experimental permiten observar
un incremento después de la aplicacion de la estrategia de la gamificacion, (Me =
88,5 y Me = 99,5) en la percepcion de la ALFIN y en las dimensiones descritas
anteriormente, mientras que en el grupo control se observa cifras que evidencian
comportamientos similares (Me = 86,18 y Me = 85,09). Concluyendo que esta
estrategia puede poseer efectos muy positivos para incrementar sus competencias,
pero hay que seguir investigando y hacer seguimiento en el contexto en el que se

aplicé la investigacion.

En el sentido conceptual, Teixes (2015), definié a la gamificacion como la
aplicacion de recursos propios de los juegos en entornos no ladicos, con el objetivo
de cambiar la conducta del usuario, actuando sobre su motivacion, para la
consecucion de fines propios. De manera similar, Prieto (2020) indicé que la
gamificacién se basa en la utilizacion de las mecéanicas de juego en ambitos ajenos
al juego, resultando ser una metodologia de aprendizaje que da una enorme
posibilidad para laborar puntos como la motivacion, el esfuerzo, la fidelizacion y la
cooperacion, entre otros, dentro del entorno académico. Es decir que la
gamificacidon establece su base en caracteristicas propias a un juego, que permite
gue sea tan atrayentes para quien lo usa, e inclusive lo hace mantenerse
enganchado a su dindmica. Sin embargo, son usados en un amplio espectro de
posibilidades, tanto en educacion, administracion, marketing, etc., con el fin

alcanzar objetivos inherentes a su contexto (Mateus, 2019).

Sin embargo, debe diferenciarse la gamificacion con la teoria del juego,
debido a que esta es un extenso sistema de modelos precisos cuyos principios
econOmicos, estadisticos, sociales, etc., estan cimentados relaciones de
cooperacion y problema entre seres racionales que se aplican en el marco de la
toma de elecciones (Teixes, 2015; Borras, 2016). También deberia evitarse asignar
el nombre de gamificacion al hecho de convertir en un juego a cualquier
experiencia, puesto que consiste en usas las piezas principales de este con el fin

de modificar la conducta del usuario.
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En este sentido, la gamificacion en el contexto educativo consiste en utilizar
elementos de disefio de juegos en el entorno de aprendizaje, no para jugar, sino
para motivar, involucrar y mejorar el desempefio de los estudiantes involucrados en
proceso de ensefianza, aumentando asi la satisfaccion con las actividades
propuestas (Flores et al., 2016). Sin lugar a dudas, el juego se muestra como un
activador emocional de las capacidades y competencias del sujeto y del mismo
modo, estas emociones tienen que ser reconducidas para evadir efectos

perjudiciales en las habilidades cognitivas del individuo (Pefialva et al., 2020).

Ademas, Contreras (2016) apunté que la figura del docente se cubre de
diversas ventajas, tales como mejorar y motivar el aprendizaje, utilizando diferentes
dindmicas de analisis. En el momento de llevar a cabo esta clase de tacticas en las
casas superior de estudios, se tienen que proteger las mecanicas de juego

establecidas por el triunfo o fracaso de la actividad.

La personalizacion de estos elementos para diferentes tipos de usuarios ha
sido aplicada en entornos gamificados, de acuerdo con la literatura, considerando
diferentes aspectos como edad, género, personalidad, motivacién y perfil de
jugador, siendo este Ultimo es el factor mas adoptado en este proceso (Lopez et al.
2019), y el cual fue clasificado por Marczewski (2013), catalogandolos, segun su
perfil, en socializadores (Socialiser), espiritus libres (Free Spirit), conquistador

(Achiever), filantropos (Philantropist), disruptor (Disrutptor) y jugador (Player).

Los jugadores clasificados como socializadores, buscan juegos orientados a
relacionarse unos con otros y que esa sea la finalidad del juego, creando una red
social, puede que no concluyan el curso, pues no es su objetivo (Borras, 2015). Los
espiritus libres, motivado por la autonomia y la autoexpresion, disfruta de la libertad
de explorar; Conquistador, motivado por el dominio, a quien le gusta superar
desafios y le encanta la competencia, su participacién en los sistemas se mantiene
mientras aprendan cosas nuevas (Teixes, 2015). Filantropo, motivado por decidido,
desinteresado a quien le gusta ayudar a los demas de manera intrinseca. (Lopes,
2019), Disruptor motivado por cambiar, le gusta ir en contra de las reglas para
observar las consecuencias, son la poblacion mas reducida dentro de los tipos de

participantes. Jugadores, Tienen el deseo constante de ganar, superar todos los

11



desafios, cumplir todas las misiones y avanzar a otros distintos niveles, su

motivacion es puramente ludica (Acosta, et al., 2020).

Para disefiar un sistema gamificado o un juego propiamente dicho, Teixes
(2015), sugiri6 que deben de tenerse en consideracion una serie de metodologias
para captar, retener y fomentar la evolucion del jugador; aqui se puede distinguir
tres tipos de &mbitos para el disefio en gamificacion: las mecénicas, las dinamicas
y la estética. Los cuales fueron considerados como dimensiones para la variable

gamificacién, en presente investigacion.

Las mecanicas, Las mecénicas, son una secuencia de normas que tratan
de producir juegos que se logren gozar, que generen una determinada dependencia
y compromiso, al aportarles desafios y un camino por el cual transitar. (Borras,
2015); a su vez, resaltan debido a su popularidad y presencia mayoritaria en juegos
y en sistemas gamificados. Dentro de esta dimension podemos encontrar una
secuencia de componentes: avatares, rankings, logros, niveles, etcétera., aun
cuando hay tres elementos que son realmente reconocidas como son los puntos,

la categorizacién y las medallas (Garcia, 2021).

Los puntos son valores numéricos que se obtienen en los juegos y en los
sistemas gamificados tras realizar una accion o un grupo de ellas, de acuerdo con
el caso, a la misma vez son utilizados para guiar las acciones de los usuarios hacia
la consecucion de labores especificas, de acuerdo a su relevancia en el juego. Un
sistema de puntos posibilita, adicionalmente, efectuar un primer checkeo del
desarrollo en el juego de tal manera que el jugador sienta, de manera sencilla, que
es premiado por una accion (Teixes, 2015). La clasificacion permite ordenar
visualmente el ranking de los jugadores de un sistema gamificado, tiene como
ventaja que la informacion se transmite de manera clara, por lo cual el usuario no
requiere de una explicacién para poder entender su clasificacion en el juego. Tiene
como fundamento, potenciar la competitividad entre los jugadores, de tal modo que
no pierde la motivacion en el juego o sistema gamificado (Garcia, 2020). Las
medallas Son representaciones graficas de los logros o habilidades obtenidos en
un juego o sistema gamificado, generalmente son coleccionados por los jugadores
de tal forma que el usuario ve reflejado algo que le atrae exponer, aumenta su fama

en el grupo, como un sello tribal (Toribio y Robles, 2021).
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Por otro lado, las dindmicas pueden ser definidas como aquellos modelos y
sistemas presentes en los juegos pero que no forman parte del mismo. A través de
ellas las mecénicas son adaptadas a los diversos tipos de jugadores (Teixes, 2015).
Las dinamicas tienen una simbiosis con las mecéanicas, puesto que esta Ultima tiene
un grado de dependencia con la primera, debido a que sin ella, el juego se vuelve
rutinario y aburrido, generando la perdida de interés del usuario hacia el juego.
Entre los componentes de las dindmicas, se puede mencionar que estan formadas

por la recompensa, el estatus, logros, autoexpresion, competicion y feedback.

Recompensa, los juegos generalmente tienen un sistema que permite
premiar al alcanzar metas establecidas, motivando a los jugadores a realizar tareas
complejas y enfatizan la sensacion de éxito durante una actividad. las
recompensas, cOmo los puntos, la experiencia, los niveles, los logros y las medallas
juegan un papel importante en estructura de los juegos y motivacion del jugador
(Andrade, 2018). Estatus, el usuario se siente motivado de conseguir un
posicionamiento prominente al de los demas. Se siente motivado por ser
identificado y respetado. Por esto, se utiliza un sistema de niveles o clasificaciones
(Garcia, 2020). Logros, es un reconocimiento del juego o el sistema gamificado,
pueden exponer como caracteres virtuales o reales de que se ha alcanzado un
objetivo (Teixes, 2015). Comunmente los logros se encuentran bloqueados y no se
liberan hasta que se han llevado a cabo una serie de acciones que concreticen un
éxito, los cuales generalmente tienen un grado de dificultad variable, por lo cual el
usuario se siente motivado por esta dindmica, puesto que le permite alardear de su
éxito con sus similares. Autoexpresion, la mayoria de los juegos permiten al
usuario crear un avatar, el cual puede ser caracterizado a su gusto y puede obtener
recompensas virtuales, esto permite conseguir autonomia e identidad, puesto que
busca diferenciarse de los demas jugadores. Competicion, permite ver el
desempeiio individual o grupal con varios oponentes que buscan lograr el mismo
objetivo en el que cada jugador se enfoca principalmente en mejorar su propio
desemperio para vencer a los demas (Fernandez, et al. 2020), también es un factor
motivante y en muchos casos se puede demostrar que un entorno competitivo da
pie a la obtencion de mejores resultados. Feedback, es una caracteristica tipica de
cualquier juego y, a diferencia de un entorno educativo convencional, estos

comentarios son rapidos o inmediatos. Existen varios tipos de retroalimentacion,
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pero en general, estan destinados a evocar en el jugador los comportamientos,

pensamientos o0 acciones correctos y / o deseados (Andrade, 2018).

Finalmente se describe la Gltima dimension de la gamificacién, el cual es la
Estética, hace referencia a las respuestas emocionales que la participacion en un
juego provoca en el jugador (Teixes, 2015). Este elemento también es importante
para producir un interés inicial, un proyecto cuidadoso en los detalles, con graficos
que atraera la atencién de los participes facilmente (Vazquez, 2021). Asimismo,
como componentes se puede mencionar la sensacion, fantasia, reto, narrativa,

camaraderia y descubrimiento.

Sensacion: el juego transmite un goce efectivo. Fantasia: el juego a manera
de ilusidn o recreacion. Narrativa: el juego como narracion de una historia. Reto:
el juego a manera de carrera de vallas. Camaraderia: el juego como estrategia de
socializacion. Descubrimiento: el juego transmite la sensacion de descubrir un
plano o mapa. Estas experiencias transmitirian la definicion de diversion inherente

a las experiencias ludicas (Teixes, 2015).

Con respecto a la segunda variable, Lieury y Fenouillet (2016), definio a la
motivacion como el conjunto de mecanismos biolégicos y psicologicos que
impulsan la accion con intensidad y la persistencia hacia un objetivo. Por otro lado,
Pérez (2018) defini6 a la motivacion académica como un complejo proceso que
crea un interés o una inclinacién hacia un logro académico, y en condiciones
idéneas origina la accion de aprender. Es un proceso dirigido hacia el logro de una
meta académica, el cual involucra variables cognitivas y afectivas (Gil et al, 2019).
Entonces, la motivacion estaria estrechamente relacionada con un pilar esencial
del estudiante: el rendimiento académico, lo que es fundamental dentro de su
formacion estudiantil. Es decir que la motivacion es un elemento preciso para el
éxito del estudiante, puesto que es el factor que desencadenara una reaccion que

influya en el proceso del aprendizaje (Llanga et al. 2019).

Es comln que las personas piensen en la motivacibn como un concepto
unitario, bajo esa perspectiva, lo tnico que lo caracteriza e identifica es su cantidad
0 su intensidad; es por ello que la motivacion podria ser inexistente, baja,

moderada, alta o muy alta (Reeve, 2010). Esto podria ser una razén por la que

14



algunos docentes, aquellos que califiquen a la motivacion como una nocion unitaria,
se hagan la siguiente interrogante: ¢ COmo podria provocar mas motivacion en mis
estudiantes? En contraste otros autores sugieren que existe distintos tipos de
motivacion, como Richard Ryan y Edward Deci, quienes en 1985, a raiz de
investigaciones propusieron la teoria de la autodeterminacion, donde fusionan la
personalidad, la motivacion humana y la labor Optima del funcionamiento,
postulando que existen dos tipos principales de motivacion: la motivacion intrinseca
y extrinseca, las cuales a su vez influyen en demasia en nuestra identidad y nuestro
comportamiento (Ryan y Deci, 2016; Cook y Artino, 2016); adicionalmente
incluyeron una tercera categoria, la amotivacion o ausencia de motivacion, que se
corresponde entonces con la resignaciéon (Ryan y Deci, 2020). Dicha clasificacién
sera tomada en consideracion para establecer las dimensiones de la motivacion

académica.

La Motivacion Intrinseca, fue definida como aquella innata del individuo, en
la que el posee el control y la capacidad para autoreforzarse (Banda, 2017). La
motivacion intrinseca se caracteriza por la alta calidad del aprendizaje y creatividad
frente a los factores y fuerzas que la disefian, asi como al hecho de que el individuo
actuar por diversiobn o desafio. Un estudiante que posea motivacion intrinseca
demuestra mayor interés en el conocimiento que estd aprendiendo, posee
satisfaccion por lo que hace, es perseverante, percibe una sensacion de control
personal e incrementa su creatividad y autoestima (Cerasoli et al., 2014). Ryan y
Deci (2020) describieron subtipos de esta motivacion, orientadas hacia el logro, el

conocimiento y hacia las experiencias estimulantes.

La motivacién intrinseca hacia el logro es caracterizada por el afan de
autosuperacion, concebida por el compromiso demostrado hacia alguna labor y por
el placer que se experimenta al concluirla. La motivacion intrinseca hacia el
conocimiento relacionada hacia actividades que refuercen la experiencia de
adquirir nuevos conceptos, los cuales repercuten en su formacion académica. La
motivacion intrinseca hacia las experiencias estimulantes, es formada a raiz de
que el individuo se involucra en actividades con el fin de divertirse o de experimentar

sensaciones estimulantes (Lieury y Fenouillet, 2016).
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La motivacion extrinseca surge en el individuo debido a que este se
envuelve en una labor académica en busca de un reconocimiento, con el fin evitar
algun castigo o recibir algin premio. (Cook y Artino, 2016). En esta motivacion, el
manejo de su conducta es influenciada por un agente externo, los cuales no son
inherentes ni al sujeto ni a la tarea, sino una consecuencia de la interaccion entre
ambas. Dependiendo del nivel de internalizacion en el individuo, se puede clasificar
en cuatro subtipos de esta motivacion: de regulacion externa, regulacion

introyectada, regulacién identificada y regulacion integrada (Ryan y Deci, 2016).

La regulacion externa se caracteriza por la forma mas béasica y menos
autbnoma de motivacion extrinseca, en este caso, la persona actla para obtener
recompensas o evitar el castigo. En laregulacién introyectada, las consecuencias
de las actividades son gestionadas por la propia persona, ya sea por presiones
internas como la culpa, la ansiedad, o por la busqueda de reconocimiento social.
En la regulacion identificada, el individuo quiere realizar una determinada
actividad, es decir, es algo también interno, pero aun de origen externo, porque el
individuo percibe la razén como algo personalmente importante, la cual considera
gue fue su decision. La dltima clasificacion de motivacion extrinseca, la regulacion
integrada, es la mas autbnoma, que implica eleccién y valoracién personal de
alguna actividad, es asi que las regulaciones se asimilan integramente uno mismo

y se presume gue recién se consolida hacia la edad adulta (Bruno et al., 2020).

La amotivacién puede ser descrita como el nivel mas bajo de la autonomia,
manifestado cuando no se perciben regulacion entre las acciones y sus
consecuencias, se caracteriza por la falta de proactividad o falta de interés para
quienes realizan una actividad, con una motivacién extrinseca cuando la actividad
es percibida por el individuo como un medio instrumental para lograr los objetivos
deseables o escapar de otros indeseables. Aguilar et al. (2015), propusieron que
esta ausencia de motivacion podria deberse a multiples factores, como la ausencia
de oportunidades laborales, el limitado acceso a la educacion, la falta de recursos
econdémicos, la inseguridad y la ausencia de un plan de vida en los adolescentes.
La amotivacion es univariable, no puede ser clasificado solo se distingue por la

magnitud, por lo que no presenta indicadores.
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METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

Tipo de investigacion

El proyecto presenta una investigacion de tipo aplicada, debido a que segun
Pimienta y de la Orden (2017), este tipo de investigacion se basan en la
basqueda, consolidacion y aplicacion de los conocimientos determinados en
una investigacién elemental, que permite produccién de avances para el
beneficio de la sociedad. En la presente investigacion se plantedé una
propuesta innovadora para mejorar la percepcion de la motivacion
académica en estudiantes de odontologia de una universidad publica de

Tacna.

Enfoque de investigacion

El actual estudio presenta un enfoque cuantitativo, el cual es adecuado
cuando requerimos determinar las magnitudes de los fenémenos y
comprobar la hipotesis; para posteriormente procesarlo mediante un riguroso
analisis estadistico (Hernandez y Mendoza, 2018). En efecto, después de
cuantificar los datos sobre la percepcion de la motivacién académica de los
estudiantes, se realizd el proceso estadistico para corroborar la hipotesis

planteada en el presente proyecto.

Nivel de investigacion

Se precisa una investigacion de nivel explicativo, el cual segun Arias (2020),
posee la particularidad de establecer una relacion de causa — efecto entre
sus variables, aqui existen las variables independientes y dependientes, las
hipétesis pueden ser planteadas de manera que se pueda establecer
causalidad. En efecto, se planteé como causa o variable independiente al
proyecto de gamificacion, el cual permitié evaluar su efecto en la motivacion
académica de los estudiantes de odontologia de una universidad publica de

Tacna.
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3.2.

Disefio y esquema de investigacion

El disefio del presente proyecto es experimental de corte longitudinal,
especificamente cuasi experimental, lo cual posibilita trabajar con equipos
ya conformados, por consiguiente, su validez interna es pequefia ya que no
hay control sobre otras variables. Dichos disefios se utilizan a situaciones
reales en los cuales son imposibles de conformar grupos de manera aleatoria
(Naupas et al., 2018). Efectivamente, los grupos que permitieron el desarrollo
del proyecto, se encontraron formados antes de la aplicacion de la estrategia

de gamificacion.

En consecuencia, el estudio se amoldé al siguiente al esquema:

Grupo Preprueba V.independiente Posprueba
E 0, X 0,
C 0 0

1 2

Donde se puede interpretar que:

E: Grupo experimental

C: Grupo control

O1l: Pretest

X: Proyecto de gamificacion

02: Post test

Variable y operacionalizacion

A continuacion, se presenta las variables cuantitativas: Gamificacion como
variable independiente y Motivacion académica como variable dependiente,
las cuales son conceptualizadas y operacionalizada, considerando sus
dimensiones e indicadores. Sin embargo, el cuadro de operacionalizacion se

adjunta en anexos.

Variable Independiente: Gamificacion

Teixes (2015), definié a la gamificacion como la aplicacién de recursos
propios de los juegos en entornos no ludicos, con el objetivo de cambiar la
conducta del usuario, actuando sobre su motivacion, para la consecucion de

fines propios.
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3.3.

Variable dependiente: Motivacién Académica
Definida por Pérez (2018) motivacion académica como un complejo proceso
gue crea un interés o una inclinacion hacia un logro académico, y en

condiciones idéneas origina la accion de aprender.

Poblacién y unidad de analisis

Poblacion

La poblacién con la que se conté para la investigacion estuvo conformada
por 28 estudiantes del segundo afio de la asignatura de Histologia General
y Estomatoldgica, de la escuela profesional de Odontologia de una
universidad publica de Tacna. Los cuales fueron divididos en dos grupos, 14
estudiantes en el grupo de control y 14 en el grupo experimental. Por lo cual
se los considera como muestra censal. Para Hernandez et al (2014), si la
poblacion se encuentra conformada por menos de 50 individuos, todas las
unidades de analisis se convertirian automaticamente en una muestra

censal.

Criterio de inclusion
Para estar incluidos como poblacién en el presente estudio, los participantes
deben contar con los siguientes criterios: Estar matriculados en la asignatura

durante el segundo semestre académico.

Criterio de exclusion
Se excluyé de la poblacion en estudio, a los estudiantes que no hayan sido

matriculados, hallan convalidado la asignatura.

Unidad de analisis

Para Arias (2020), la unidad de analisis, hace referencia a cualquier objeto
de estudio, de quien se indaga para producir y compilar los datos de
informacion, para su posterior analisis. En el caso del presente estudio, se

tomd como unidad de analisis, a cada estudiante del segundo afio de la
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3.4.

asignatura de Histologia General y Estomatoldgica, de odontologia de una

universidad publica de Tacna.

Técnicas e instrumentos de recoleccidén de datos

Técnica de investigacion

La encuesta constituye un método de investigacion que se dirige hacia una
muestra representativa de un grupo, sobre el que se emplean
procedimientos de recoleccion de datos estandarizados a través de los que
efectuar una medicién hacia ciertas dimensiones sobre las que se requiere
obtener informacion (Dominguez et al., 2018). Esta técnica permitio
recolectar los datos de la investigaciébn de manera directa a los estudiantes

encuestados, para recolectar informacion sobre las variables en estudio.

Instrumento de investigacion

Se empled un cuestionario tipo Likert, en cual consiste en la formulacién de
preguntas, mediante la utilizacion de dispositivos virtuales, que estan
relacionadas a hipotesis de investigacion; las respuestas a las mencionadas
interrogantes tendran asignada un valor numérico, que indicara la magnitud
que el participante percibe de la pregunta (Naupas et al., 2018).
Especificamente se utilizé la Escala de Motivacién Situacional Académica,
elaborada por Bruno et al., la cual observa a la motivacion en transitorios
momentos prefijados; por ejemplo, en una actividad académica desarrollada
en una experiencia curricular especifica, en unos dias, semanas 0 meses

predeterminados. (2020).

Validez:

La validez fue definida por Naupas et al. (2018) como la eficacia que posee
un instrumento de medicion, en referencia a la exactitud con la que recolecta
la informacion, para representar, detallar o predecir las caracteristicas que el
investigador requiere conocer. Hernandez et al (2014), afirmaron que la
validez en un instrumento es garantizada a través de los veredictos o juicios

de los expertos en el tema, a su vez se deba garantizar que las dimensiones

20



de los instrumentos sean las idoéneas y que se evallen lo que se desea
evaluar.

El instrumento utilizado es la Escala de Motivacion Situacional
Académica, disefiado por Bruno et. al. (2020), el cual se planted inicialmente
un instrumento de 44 items con 5 opciones de respuesta tipo Likert. Para la
validacion de contenido cont6 con la participacion de cinco jueces expertos
con vasta experiencia en variables psicologicas asociados a aspectos
académicos, quienes evaluaron la pertinencia y adecuacién de cada item del
instrumento, estimandose un acuerdo inter jueces a través del calculo de los
coeficientes Aiken para cada item. Estableciéndose que el valor minimo
aceptable seria 0.60, lo que corresponde al consenso de al menos tres de
los cinco expertos. Obteniéndose como resultado, la reasignacion de tres
items en dimensiones originalmente distintas, por acuerdo de los jueces.
Seguidamente se impartié una prueba piloto en 28 estudiantes, con el fin de
obtener criticas referidas a la redaccion de la escala, en la que se permitié
incluir un pequefio ajuste de algunos items, sin alterar su sentido

Para la validez de constructo se emple6 el método de andlisis factorial
de rango minimo, ademas de rotacion oblicua Oblimin directo. Permitiendo
obtener un modelo decisivo con 27 de los 44 reactivos originalmente
elaborados, asociados en tres factores que expresan el 68.01 % de la
varianza comun (F1 = 18,1 %; F2 = 23,2 %; F3 = 26,8 %).

En cuanto a la validez concurrente, se aportd evidencias de validez
empirica concurrente, correlacionando las dimensiones de la Escala de
Motivacion Situacional Académica con las de la Escala de Motivacion
Académica elaborada por Stover et al. (2012), hallandose correlaciones

significativas positivas y mayoritariamente moderadas.

EMA
EMSA
MI ee MIlog DMIcon MEIdic ME Int ME Ext A
MI 50%+ S52%% S53%F 6% - - -23%%F
ME - - 24%F A5F* ATHE A0FF -
A - 21k% - 27k - 19%% -11% - - 34%*
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MI: Motivacién intrinseca

MI con: Motivacion intrinseca
hacia el conocimiento

ME Int: Motivacion extrinseca
regulacion introyectada

MI ee: Motivacion intrinseca
hacia las experiencias
estimulantes

ME: Motivacion extrinseca

ME Ext: Motivacion
extrinseca regulacion externa

MI log: Motivacion intrinseca
hacia el logro

ME Idfc: Motivacion
extrinseca regulaciéon
identificada;

A: Amotivacion

Bruno et. al.,2020.

Confiabilidad:

La confiabilidad es definida como el nivel de precision con el que un
instrumento estan exentos de procesar errores aleatorios o inestables. Un
instrumento confiable trabaja de manera 6ptima en condiciones diferentes,

bajo la 6ptica de distintos investigadores y en tiempos distintos (Rivas, 2017).

En el estudio realizado se decidi6 utilizar como instrumento la Escala
de Motivacion Situacional Académica, disefiado por Bruno et. al. (2020), el
cual conto con la participacién de 364 estudiantes de distintas facultades de
una Universidad de Buenos Aires, cuyas edades estaban comprendidas
entre 18 y 35 afios de edad, donde se calcularon coeficientes alfa de
Cronbach para estimar la consistencia interna, encontrdndose un resultado

de 0.91 en la escala de 27 items.

3.5. Procedimiento
Para la recoleccion de informacién del presente proyecto, se gestiono la

autorizacion de ejecucion con el director académico de la escuela profesional
donde se desarrollara la investigacion, previa gestion con el docente del area

donde se intervino con la estrategia de gamificacion.

Posteriormente se realizo la recopilacion de la informacion a través de
una encuesta mediante el uso de la herramienta virtual Google Forms, en la
cual se digitalizé el instrumento Escala de Motivacion Situacional Académica.
Seguidamente se efectud la implementacion del proyecto gamificado en la
experiencia curricular, para lo cual se utilizaron las herramientas digitales

Nearpod y Quizizz quienes utilizan un software educativo que involucra a los
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3.6.

3.7.

estudiantes con experiencias de aprendizaje interactivas y didacticas,

mediante el uso de dispositivos con conexion a internet.

Es importante mencionar que en vista de que se plante6 una
investigacion cuasi experimental, se empled la medicion de la variable a
investigar en dos tiempos distintos: pre y post experimento, con el fin de

averiguar la similitud o diferencia en ambas mediciones.

Método de analisis de datos
Naupas et al (2018) indic6 que, la estadistica descriptiva tiene como finalidad
describir apropiadamente caracteristicas que posee un elemento de estudio,

siendo estos datos de naturaleza cuantitativa.

Una vez obtenida la informacion, resultado del adecuado uso del
instrumento propuesto para el presente proyecto, se procedio a trasladar la
informacién del aplicativo a una hoja de célculo en Excel donde se ordend
los datos hallados, para posteriormente procesarlo en el programa SPSS
v.16, lo cual permitié la confeccion de tablas y graficos, que facilité el andlisis
descriptivo de la variable dependiente, mediante la distribucion de

frecuencias.

Estadistica inferencial

A su vez se utilizé la prueba U de Mann-Whitney, le cual permitio verificar
gue en el momento del pretest que los grupos no se encuentren diferencias
estadisticamente significativas con respecto a la variable motivacion
académica; del mismo modo se aplicO en el postest, posterior a la
implementacion del programa gamificado, con el fin de poder encontrar

alguna diferencia significativa con respecto a la variable en medicion.

Aspectos éticos

Debido a las caracteristicas de la investigacion, se considera que los
aspectos éticos son esenciales, es por ellos que se tomaron en cuenta citar

a todos los autores de las fuentes consultadas, mediante la normativa APA
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de la séptima edicion, empleado con la finalidad de velar por los derechos y
la propiedad intelectual de sus autores. También se indica que se respeto la
confidencialidad al mantener en el anonimato a los participantes del estudio,
con el fin de evitar exponer informacion personal de cada uno de ellos. Otro
punto a considerar es que se brinda veracidad en los resultados obtenidos,
por lo que se evito realizar la manipulacion de los mismos. Finalmente puedo
asegurar que la informacién que se ha recolectado, se realiz6 de manera

objetiva e imparcial.
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IV. RESULTADOS

4.1 Analisis descriptivo

Tabla 1

Frecuencia agrupada de la Motivacién Académica

Pretest Postest
Niveles Grupo de Grupo Grupo de Grupo

control experimental control experimental

fi % fi % i % fi %

Bajo 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Medio 12 85,7 12 85,7 12 85,7 8 57,1
Alto 2 14,3 2 14,3 2 14,3 6 42.9
Total 14 100,0 14 100,0 14 100,0 14 100,0

Nota: fi=frecuencia absoluta

Los resultados que se muestran en la tabla 1, evidencian que, a nivel de pretest,
tanto en el grupo de control (GC) como en el experimental (GE), se observan
resultados similares en cuanto a la motivacién académica, puesto que las cifras
GC: se aprecia 0% de nivel bajo, 12 estudiantes perciben un nivel medio de
motivacion académica equivalente a 85,7%, 2 estudiantes, equivalente a 14,3%
perciben un nivel alto de la misma variable, frente al GE en el que aprecia un nivel
bajo 0%, medio 85,7%, alto 14,3%, determindndose que no existen diferencias en
la etapa previa a la intervencion. Por otro lado, se pudo evidenciar que a nivel del
postest, las diferencias son significativas en ambos grupos, siendo el GE: quien
alcanzé cifras distintas en el nivel alto con un 42,9% equivalente a 6 estudiantes,
un nivel medio en 57,1% equivalente a 8 estudiantes, y 0% de percepcion en el
nivel bajo de la variable motivacion académica, frente al GC quien mantuvo
porcentajes similares al pretest, puesto que el nivel alto mantuvo el 14,3% y el nivel
medio en 85,7% Yy, siendo estas cifras favorables al GE lo que infiere la efectividad

de la gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion académica.
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Tabla 2

Frecuencia agrupada de la Motivacioén Intrinseca

Pretest Postest
Niveles Grupo de Grupo Grupo de Grupo
control experimental control experimental
fi % fi % fi % fi %
. 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Bajo
Medio 1 7,1 2 14,3 0 0,0 0 0,0
13 92,9 12 85,7 14 1000 14 100,0
Alto
Total 14 100,0 14 100,0 14 100,0 14 100,0

Nota: fi=frecuencia absoluta

Los resultados que se muestran en la tabla 2, evidencian que, a nivel de pretest,
tanto en el grupo de control como en el experimental, se observan resultados
similares en cuanto a la motivacion intrinseca, puesto que las cifras GC: se aprecia
0% de nivel bajo; 1 estudiante percibe un nivel medio de motivacion intrinseca
equivalente a 7,1%; 13 estudiantes, equivalente a 92,9% perciben un nivel alto de
la misma dimension, frente al GE en el que aprecia un nivel bajo 0%, medio 14,3%
equivalente a 2 estudiantes, y un nivel alto 85,7% equivalente a 12 estudiantes,
determinandose que no existen diferencias en la etapa previa a la intervencioén. Sin
embargo, a pesar que en el postest tanto en el GC y GE presentan 100% de
estudiantes que perciben un nivel alto de la dimension motivacion intrinseca, se
observa un mayor incremento en el GE, puesto que el incremento en el nivel alto
de la dimensién, fue de 14,7% con respecto al pretest; lo cual indica la efectividad

de la estrategia gamificadora sobre la motivacion intrinseca.
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Tabla 3

Frecuencia agrupa de la Motivacion Extrinseca

Pretest Postest
Niveles Grupo de Grupo Grupo de Grupo
control experimental control experimental
fi % fi % fi % fi %
Bajo 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Medio 6 42,9 6 42,9 8 571 3 21,4
Alto 8 57,1 8 57,1 6 429 11 78,6
Total 14 100,00 14 100,0 14 1000 14 100,0

Nota: fi=frecuencia absoluta

Los resultados que se muestran en la tabla 3, evidencian que, a nivel de pretest,
tanto en el grupo de control como en el experimental, se observan resultados
similares en cuanto a la motivacion intrinseca, puesto que las cifras GC: se aprecia
0% de nivel bajo; 6 estudiantes percibe un nivel medio de motivacion extrinseca
equivalente a 42,9%; 8 estudiantes, equivalente a 57,1% perciben un nivel alto de
la misma dimension; del mismo modo, el GE en el que aprecia un nivel bajo 0%,
medio 42,9% y un nivel alto 57,1% determinandose que no existen diferencias en
la etapa previa a la intervencién. Por otro lado, se pudo evidenciar que a nivel del
postest, las diferencias son significativas en ambos grupos, siendo el GE quien
alcanzo cifras elevadas en el nivel alto con un 78,6%, equivalente a 11 estudiantes;
el nivel medio alcanzo un 21,4%, equivalente a 3 estudiantes; frente al GC quien
mantuvo porcentajes similares al pretest, puesto que el nivel alto alcanzo 42,9% y
medio en 57,1%, siendo estas cifras favorables al GE lo que infiere la efectividad

de la gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion extrinseca.
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Tabla 4

Frecuencia agrupada de la Amotivacién

Pretest Postest
Niveles Grupo de Grupo Grupo de Grupo
control experimental control experimental
fi % fi % fi % fi %
Bajo 11 78,6 10 71,4 12 85,7 0 100,0
Medio 3 21,4 4 28,6 2 143 0 0,0
Alto 0 0,0 0 0,0 0O 09 0 0,0
Total 14 1000 14 100,0 14 100,0 14 100,0

Nota: fi=frecuencia absoluta

Los resultados que se muestran en la tabla 4, evidencian que, a nivel de pretest,
tanto en el grupo de control como en el experimental, se evidencian resultados
similares en cuanto a la amotivacion, puesto que las cifras GC el nivel bajo alcanzo
el 78,6% equivalente a 11 estudiantes, seguido del nivel medio 21,4% equivalente
a 3 estudiantes, mientras que el 0% de estudiantes alcanzo el nivel alto de la
dimensién; frente al GE donde el nivel bajo obtuvo el 71,4%, el nivel medio alcanzo
el 28,6%, mientras que el 0% de estudiantes alcanzo el nivel alto, determinandose
gue no existen diferencias en la etapa previa a la intervencion. Por otro lado, se
pudo evidenciar que a nivel del postest, las diferencias son significativas en ambos
grupos, siendo el GE quien alcanzé cifras elevadas en el nivel bajo con un 100%
es decir 14 estudiantes; frente al GC quien mantuvo porcentajes similares al pretest,
puesto que el nivel bajo alcanzo 85,7% y medio en 14,3%, siendo estas cifras
favorables al GE lo que infiere la efectividad de la gamificacibn como estrategia

para disminuir la amotivacion.
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4.2 Analisis Inferencial

Prueba de hipotesis general:

Ho = No existe diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de
gamificacién para mejorar la motivacion académica en estudiantes de la escuela

profesional de odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

Hi1 = Existe diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de gamificacion
para mejorar la motivacion académica en estudiantes de la escuela profesional de

odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

Tabla 5

Estadistico de contraste

Rango Sumade U de Mann
promedio  rangos Whitney
Grupo de control 14 14,36 201,00

Momentos Grupo

Pretest Gruo
Motivacion PO | 14 14,64 205,00 Sig.= 0,92
Académica experimenta
Total 28
Grupo de control 14 11,29 158,00
Postest Grubo
Motivacion PO 14 17,71 248,00  Sig. = 0,03
-t experimental
Académica
Total 28

Fuente: elaboracién propia

En latabla 5, los resultados obtenidos a través de la prueba de u de Mann Whitney,
evidencian que el pretest el valor de significancia fue de 0,92 > 0,05, razén por la
gue se determina que en un primer momento no existian diferencias significativas
entre el grupo control y el grupo experimental a nivel de la motivacion académica,
datos que son coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 14,36 y
GE=14,64. Sin embargo, en el analisis del postest se determind la existencias de
diferencias significativas entre ambos grupos, puesto que el valor de significancia
obtenido fue 0,03 < 0,05; por lo que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipotesis alterna, a su vez se observan diferencias en sus rangos promedios
GC=11,29 y GE=17,71 lo cual determina mejoras, con respecto a la motivacién
académica, en el grupo experimental producto de la aplicacion del programa

basado en la gamificacion.
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Prueba de hipotesis especifica:

Ho = No existe diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de
gamificacién para mejorar la motivacion intrinseca en estudiantes de la escuela

profesional de odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

H1 = Existe diferencia significativa tras la aplicacién de un programa de gamificacion
para mejorar la motivacion intrinseca en estudiantes de la escuela profesional de

odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

Tabla 6

Estadistico de contraste

Momentos Grupo Rango Sumade U de Mann

promedio  rangos Whitney
Grupo de control 14 15,32 214,50
Pretest Gruno
Motivacion PO 14 13,68 191,50 Sig.= 0,59
Intrinseca experimental
Total 28
Grupo de control 14 10,61 148,50
Postest
Motivacion  Grupo Sig. = 0,01

Intrinseca  experimental 14 1839 257,50

Total 28
Fuente: elaboracién propia

En la tabla 6, los resultados obtenidos a través de la prueba de u de Mann Whitney,
evidencian que el pretest el valor de significancia fue de 0,59 > 0,05, razén por la
que se determina que en un primer momento no existian diferencias significativas
entre el grupo control y el grupo experimental a nivel de la motivacion intrinseca,
datos que son coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 15,32y
GE=13,68. Sin embargo, en el andlisis del postest se determind la existencia de
diferencias significativas entre ambos grupos, puesto que el valor de significancia
obtenido fue 0,01 <0,05, por lo que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipétesis alterna, a su vez se observan diferencias en sus rangos promedios
GC=10,61 y GE=18,39 lo cual determina mejoras, con respecto a la motivacion
intrinseca, en el grupo experimental producto de la aplicacion del programa basado

en la gamificacion.
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Prueba de hipotesis especifica:

Ho = No existe diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de
gamificacion para mejorar la motivacion extrinseca en estudiantes de la escuela

profesional de odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

H1 = Existe diferencia significativa tras la aplicacién de un programa de gamificacion
para mejorar la motivacion extrinseca en estudiantes de la escuela profesional de

odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

Tabla 7

Estadistico de contraste

Momentos Grupo Rango Sumade U de Mann

promedio  rangos Whitney
Grupo de control 14 14,14 198,00
Pretest Gruno
Motivacion O 14 14,86 208,00 Sig.= 0,81
. experimental
Extrinseca
Total 28
Grupo de control 14 10,75 150,50
Postest Grupo
Motivacion PO 14 18,25 255,50  Sig. = 0,01
. experimental
Extrinseca
Total 28

Fuente: elaboracién propia

En la tabla 7, los resultados obtenidos a través de la prueba de u de Mann Whitney,
evidencian que el pretest el valor de significancia fue de 0,81 > 0,05, razén por la
gue se determina que en un primer momento no existian diferencias significativas
entre el grupo control y el grupo experimental a nivel de la motivacion extrinseca,
datos que son coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 14,14y
GE=14,86. Sin embargo, en el analisis del postest se determind la existencias de
diferencias significativas entre ambos grupos, puesto que el valor de significancia
obtenido fue 0,01 <0,05, por lo que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipotesis alterna, a su vez se observan diferencias en sus rangos promedios
GC=10,75 y GE=18,25 lo cual determina mejoras, con respecto a la motivacién
extrinseca, en el grupo experimental producto de la aplicacion del programa basado

en la gamificacion.
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Prueba de hipotesis especifica:

Ho = No existe diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de
gamificacién para disminuir la amotivacion en estudiantes de la escuela profesional

de odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

H1 = Existe diferencia significativa tras la aplicacién de un programa de gamificacion
para disminuir la amotivacion en estudiantes de la escuela profesional de

odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

Tabla 8

Estadistico de contraste

Rango Sumade U de Mann
promedio  rangos Whitney

Grupo de control 14 14,39 201,50

Momentos Grupo

Pretest Grupo
Amotivacion experimental

Total 28
Grupo de control 14 18,39 257,50

Postest Grupo
Amotivacion experimental

Total 28
Fuente: elaboracion propia

14 14,61 204,50 Sig.= 0,94

14 10,61 148,50 Sig. = 0,01

En la tabla 8, los resultados obtenidos a través de la prueba de u de Mann Whitney,
evidencian que el pretest el valor de significancia fue de 0,94 > 0,05, raz6n por la
gue se determina que en un primer momento no existian diferencias significativas
entre el grupo control y el grupo experimental a nivel de la amotivacién, datos que
son coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 14,39 y GE=13,68.
Sin embargo, en el analisis del postest se determindé la existencias de diferencias
significativas entre ambos grupos, puesto que el valor de significancia obtenido fue
0,01 <0,05, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna,
a su vez se observan diferencias en sus rangos promedios GC=18,39 y GE=10,61
lo cual determina mejoras, con respecto a la amotivacion, en el grupo experimental

producto de la aplicacion del programa basado en la gamificacion.
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V. DISCUSION

En concordancia con los resultados hallados en la investigacion, posterior al
proceso metodologico y al andlisis estadistico aplicado, es propicio desarrollar la
discusion de los mismos, es por ellos que se considerd la pregunta de investigacion,
asi como los objetivos y las hipotesis planteadas inicialmente, a su vez se procedio
a la contrastacion con los antecedentes y el marco tedrico en el que se sostiene los

fundamentos de la investigacion.

Los resultados que anteriormente fueron expuestos, indicaron que la
hipétesis general (0,03 < 0,05), asi como las tres hipotesis especificas (0,01 < 0,05)
fueron aceptadas, puesto que cumplieron con las condiciones que establece el
estadistico inferencial U de Mann Whitney, es por ello que enseguida se expone

ampliamente cada resultado hallado.

En relacion con el objetivo general propuesto, en el cual se buscé determinar
la diferencia significativa que existe tras la aplicacion de un programa de
gamificacién para mejorar la motivacién académica en estudiantes de odontologia
de una universidad publica de Tacna, 2021. Los resultados permiten afirmar que, a
través de la prueba de u de Mann Whitney, se evidencian que a nivel del pretest el
valor de significancia obtenido fue de 0,92 > 0,05 indicando que no existian
diferencias significativas entre el grupo control y el grupo experimental en relacion
a la motivacién académica. Sin embargo, posteriormente en el postest se determiné
la existencia de diferencias significativas entre ambos grupos, puesto que el valor
de significancia obtenido fue 0,03 < 0,05 lo que permite sostener que, existe
diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de gamificacion para
mejorar la motivacion académica en estudiantes de la escuela profesional de

odontologia de una universidad publica de Tacna, 2021.

Dicho resultado guarda estrecha relacién a lo hallado por Prieto (2018), quien
demostré que tras la ejecucién de una asignatura gamificada en estudiantes de un
centro universitario de Castellon - Espafia, obtuvieron como resultados de p valor
0,00 <= 0,05; con lo cual llego a concluir que la estrategia gamificada incrementa la
motivacion por la  experiencia curricular optimizando el aprendizaje de los
estudiantes. Asimismo, Batista et al. (2019), al realizar una prueba de ganancia

estandarizada en un grupo de estudiantes donde se intervino con una metodologia
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gamificada, encontraron diferencias significativas entre el grupo experimental y de
control (p = 0,00 <= 0,05), donde concluyeron que el aprendizaje es mucho mas
efectivo cuando hay participacion estudiantil activa y vivencial. Ambos resultados
son fundamentados a lo propuesto por Teixes (2015), quien indicé que el propésito
de una propuesta gamificada es modificar la conducta del usuario, actuando sobre
su motivacién para acercarse a sus propios objetivos dentro del ambito académico.
Del mismo modo Llanga et al. (2019), menciond que la motivacidén es un elemento
preciso para el éxito del estudiante, puesto que es el factor que desencadenara una

reaccion que influya en el proceso del aprendizaje.

Asimismo, se observé un incremento porcentual en la distribucién de
baremos en cuanto a la variable motivacion académica, puesto que, en el pretest
se encontré un nivel medio y alto de 85,7% y 14,3% respectivamente en ambos
grupos; mientras que posteriormente se obtuvo un resultado similar en el grupo
control, sin embargo, en el grupo experimental se encontré un 100% en el nivel alto
de motivacion académica. Estos resultados son equivalentes a los resultados
hallados por Costa y da Silva (2016), en el que observo un incremento porcentual
en 14 puntos, en la asimilacién del contenido tras la aplicacién de una estrategia

gamificada.

Con respecto a la primera dimension, la motivacidon intrinseca, se pudo
constatar que tras la ejecucion del proyecto gamificado se observé la existencia de
diferencias significativas entre ambos grupos, puesto que el valor de significancia
obtenido fue 0,01 < 0,05, con lo cual se demuestra que en un escenario gamificado

se incrementa la percepcién de la motivacioén intrinseca.

Este resultado guarda relacion con lo expuesto por Batista et al. (2019),
puesto a que se demostré que hubo diferencias significativas a través del mismo
estadistico inferencial (U = 83, p = 0,00), indicando que hubo una influencia
significativa de la metodologia de ensefianza gamificada en el aprendizaje de los
estudiantes, por lo que concluyeron aprendizaje es mucho mas efectivo cuando hay
participacion estudiantil activa y vivencial. Estos hallazgos son fundamentados por
el trabajo de Cerasoli et al. (2014) quien indic6 que un estudiante que posee

motivacion intrinseca demuestra mayor interés en el conocimiento que esta
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aprendiendo, posee satisfaccion por lo que hace, es perseverante, percibe una

sensacion de control personal e incrementa su creatividad y autoestima.

En cuanto a la distribucibn en porcentajes, los resultados encontrados
indican que hubo un incremento de 14,3% en el grupo experimental posterior a la
exposicion de la asignatura gamificada, lo cual concuerda con el resultado obtenido
por Costa y da Silva (2016), en el que observd un incremento porcentual similar en
la asimilacion e interiorizacion del contenido de una asignatura posterior a la
aplicacion de una estrategia basada en gamificacion, evidenciando la mejora en
esta dimension. Al respecto Gil et al. (2017), indicd que la asimilacidon consciente
del conocimiento, se encuentra mediada por la presencia de motivos que
respondan al deseo y necesidad de aprender. Evidentemente dicha afirmacion
guarda estrecha relacion con la motivacion intrinseca, por lo que también

fundamenta los resultados de la dimension.

En referencia a la motivacion extrinseca, los resultados obtenidos a través
del estadistico de comparacién de grupos, determinaron un cambio en la
apreciacion de esta dimension, puesto que el valor de significancia obtenido
inicialmente fue 0,81 > 0,05 con el cual se qued6é demostrado que las condiciones
previas fueron similares en ambos grupos. Sin embargo, posterior a la aplicacion
del programa gamificado, el valor de significancia obtenido fue 0,01 < 0,05, por lo
gue se demuestra el incremento en la percepcion de la motivacion extrinseca en

los estudiantes sometidos a la estrategia ludica.

Dicho tercer resultado es congruente a lo expuesto por Batista et al. (2019),
puesto a que se demostré que hubo diferencias significativas a través del mismo
estadistico inferencial que hemos usado (U =83, p = 0,00), indicando que hubo una
influencia significativa de la metodologia de ensefianza gamificada en el
aprendizaje de los estudiantes, por lo que concluyeron aprendizaje es mucho mas
efectivo cuando hay participacion estudiantil activa y vivencial. Por tanto, se debe
de considerar que segun Cook y Artino (2016), la motivacion extrinseca, indica que
el manejo de su conducta del sujeto es influenciado por un agente externo, los
cuales no son inherentes a €l, ni a la tarea, sino una consecuencia de la interaccion

entre ambas. Es por ello que la asignatura gamificada al ser un agente externo,
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propicia motivacion en el estudiante, la cual ira interiorizandose a medida que cale

€n Su persona.

De igual manera, los resultados descriptivos referentes a la motivacion
extrinseca, indicaron que en los grupos control y experimental, se hallaron niveles
similares, siendo el nivel medio un 42,9% vy el nivel alto 57,1%. Sin embargo, en la
segunda medicion, al finalizar el proyecto gamificado, se encontré un incremento
importante en el nivel alto en el grupo experimental, alcanzando un 78,6% de
percepcion de la motivacion extrinseca. Al respecto, Llanga et al. (2019), indico
gue el ambiente del aula, laboratorio o taller es un componente extrinseco esencial
en la motivacién académica, debido a que generalmente es el principal lugar donde
se realiza la construccion del conocimiento. Es por ello que se pudo apreciar un
incremento en la percepcion de esta dimension por parte de los estudiantes, debido
a gque a pesar de que las clases practicas fueron virtuales, el escenario fue

gamificado para promover el interés de los estudiantes.

En cuanto a la ultima dimension, la amotivacion, los resultados conseguidos
mediante la utilizacion de la prueba u de Man Whitney evidenciaron que en el
pretest el valor de significancia fue de 0,94 > 0,05, raz6n por la que se determina
que en un primer momento no existian diferencias significativas entre el grupo
control y el grupo experimental a nivel de la dimension; en contraparte, en la
segunda medicion, es decir posterior a la gamificacion de la asignatura, se obtuvo
un valor de significancia de 0,01 < 0,05, por lo que evidencia una diferencia
significativa en cuanto a la disminucion de la amotivacion en los estudiantes en

quien se aplico la estrategia ludica.

El resultado en mencidén es similar a lo descrito por Prieto (2018) quien
encontro los bajos niveles de aburrimiento en la asignatura gamificada (p<=0,002),
exponiendo que la estrategia de gamificacién incrementala motivacion por la
experiencia curricular y optimizando el aprendizaje de los estudiantes. Teixes
(2015), fundamenta ambos resultados, con respecto a la amotivacion, puesto que
indica que la gamificacion tiene la capacidad estimular la motivacion de los usuarios
para que desarrollen conductas concretas y desterrando el desgano por las

actividades académicas.
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Adicionalmente, en referencia a los resultados descriptivos, es importante
mencionar que inicialmente el grueso de estudiantes presentaba una baja
amotivacion, siendo un 78,6% y 71,4% para los grupos control y experimental
respectivamente; por otro lado, después de estar participando en la asignatura
gamificada, se evidencio un incremento en el nivel bajo de amotivacion, puesto que
el grupo control alcanzo el 85,7% de percepcion en esta dimension, mientras que
el 100% de los estudiantes en el grupo experimental, percibié baja amotivacion, por
lo que se infiere que este grupo, al encontrarse en una asignatura mas dinamica y
lidica, destierran por completo la amotivacion. Costa y da Silva (2016), encontraron
que el 85% de los estudiantes respondieron que pueden completar su labor
académica sin aburrirse, esto debido a la aplicacion de una propuesta gamificada
en la asignatura de Fisica. Resultados congruentes con los obtenidos, aunque en

nuestro caso, se hallé en el 100% de los mismos.

Si bien es cierto que en las tres dimensiones: motivacion intrinseca,
motivacion extrinseca y amotivacion, se evidencio una diferencia significativa
marcada, puesto que en ellas se obtuvo un p valor de 0,01 < 0,05; esta diferencia
no gueda muy marcada en la variable motivacion académica, esto debido a que
mientras las dimensiones motivacién intrinseca y extrinseca, elevaron su nivel de
medio hacia alto, incrementando el puntaje a la hora de realizar la tabulacion de
resultados. En contra parte, en la dimensién amotivacién quien incremento fue el
nivel bajo, puesto que quedo demostrado que la gamificacion disminuye la
amotivacion, sin embargo, resulto contraproducente al realizar la tabulacién, puesto
que disminuia el puntaje a la variable motivacion académica, motivo por el cual se
justifica la diferencia de 0,03 < 0,05 que, aunque de todas formas indica que se
acepta la hipétesis de investigacién, no es amplia la diferencia como en sus

dimensiones.

Es importante mencionar, que los resultados obtenidos se deben a que se
tomo6 como instrumento de recoleccion de datos, la escala de motivacion situacional
académica (EMSA) elaborada por Bruno et. al. (2020), el cual se encontro
conformado por 27 items que media las dimensiones motivacion intrinseca,
motivacion extrinseca y amotivacion, lo cual fortalecio la investigacién, al contar con

un instrumento validado en estudiantes de educacién superior. Debo aclarar que a
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diferencia de la escala de motivacion académica (EMA), quien evalla la motivacion
del estudiante con respecto a los servicios generales brindados por la casa de
estudios en general, ya sean infraestructura, movilidad, servicios complementarios
de bienestar, percepcion de la calidad de las clases, etc.; la escala de motivacion
situacional académica mide la motivacion del estudiante con respecto a su las
clases en un determinado periodo de tiempo, siendo mas especifico para la

investigacion llevada a cabo.

Aunque se ejecutd una investigacion cuasi experimental con una poblacién
reducida, contando con tan solo 28 estudiantes en total, esta a su vez fue una
ventaja para la ejecucion del programa gamificado, debido a que fue méas sencillo
el manejo de un grupo de 14 estudiantes por grupo. Sin embargo, debido a esta
primera experiencia por parte nuestra, mas adelante una poblacién mayor arrojaria
datos estadisticos mas interesantes para determinar la importancia del proyecto

gamificado en la educacion superior.

Al mismo tiempo, debe mencionarse que, a pesar del incremento en dos
semanas para la ejecucién del proyecto de gamificacién, hubiera sido mas
enriquecedor aplicar la estrategia durante todo el semestre, para evidenciar
resultados mas tangibles como la ganancia de aprendizaje o el rendimiento

académico de los estudiantes.

Las referencias que fueron mencionado, indican que la gamificacion como
estrategia ha contribuido de positivamente en el ambito educativo, propiciando
motivacion en los estudiantes y permitiendo que estos realicen sus actividades
académicas de manera mas dinamica y amena posible. Es por ello que es
imprescindible sugerir a los docentes del nivel superior, que conozcan la
importancia de esta estrategia y los beneficios que se podria generar en sus
estudiantes, especialmente en la situacién que actualmente estamos padeciendo,
producto del confinamiento y donde los avances en la tecnologia educativa han

permitido sobrellevar y continuar con una educacion a distancia.
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VI. CONCLUSIONES
1. Existe diferencia significativa en la variable motivacion académica, entre los
grupos experimental y de control conformados por estudiantes odontologia
de una universidad publica de Tacna, debido a que el resultado obtenido Sig.
= 0,03 es menor que 0,05; razdon por la cual se acepto la hipétesis de
investigacion general que afirma que existe dicha diferencia después de la

aplicacion de un programa gamificado.

2. Existe diferencia significativa en la dimension motivacion intrinseca, entre los
grupos experimental y de control conformados por estudiantes odontologia
de una universidad publica de Tacna, debido a que el resultado obtenido Sig.
= 0,01 es menor que 0,05; motivo por el cual se aceptd la hipétesis de
investigacion especifica que afirma que existe dicha diferencia después de

la aplicacion de un programa gamificado.

3. Existe diferencia significativa en la dimension motivacion extrinseca, entre
los grupos experimental y de control conformados por estudiantes
odontologia de una universidad publica de Tacna, debido a que el resultado
obtenido Sig. = 0,01 es menor que 0,05; motivo por el cual se acepto la
hipotesis de investigacion especifica que afirma que existe dicha diferencia

después de la aplicacion de un programa gamificado.

4. Existe diferencia significativa en la dimensién amotivacion, entre los grupos
experimental y de control conformados por estudiantes odontologia de una
universidad publica de Tacna, debido a que el resultado obtenido Sig. = 0,01
es menor que 0,05; motivo por el cual se acepto la hipbtesis de investigacion
especifica que afirma que existe dicha diferencia después de la aplicacion

de un programa gamificado
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VIl. RECOMENDACIONES
- Se recomienda al personal directivo de las diversas carreras profesionales,
fomentar en sus docentes la utilizacidbn de estrategias académicas que
despierten la dinamica en las sesiones de aprendizaje, al mismo tiempo
generar alternativas para el desarrollo del proceso de aprendizaje, razén

necesaria en el contexto que actualmente padecemos.

- Recomendar a los docentes la implementacion de estrategias gamificadas
con el fin de despertar interés en sus estudiantes, tanto en clases tedricas,
practicas y de laboratorio, puesto que estudiantes motivados enriquecen con

dinamica a las sesiones de aprendizaje.

- Se recomienda a los investigadores, considerar el uso de un instrumento
validado que solo incluya la motivacion extrinseca e intrinseca, con el fin de
gue los resultados evidencien la diferencia significativa mas marcada en las
mediciones a realizarse sobre la motivacion académica, al mismo tiempo,
tomar en consideracion una mayor poblacibn y por un tiempo mas
prolongado, con el propdsito de obtener resultados mas significativos, a su
vez de esta manera fortalecer el manejo de la estrategia ludica por los

docentes y despertar la dinAmica en clase con los estudiantes.

- Considerando los resultados positivos obtenidos en la variable motivacion
académica, se sugiere realizar mediciones que evidencien resultados como
mejorar el rendimiento académico, incrementar la ganancia de aprendizaje,
fomentar el trabajo colaborativo, etc. debido a la escasez de investigaciones

en las variables mencionadas.
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ANEXOS

Anexo 01: Matriz de consistencia

Titulo: PROGRAMA SOBRE GAMIFICACION PARA MEJORAR LA MOTIVACION ACADEMICA EN ESTUDIANTES DE

ODONTOLOGIA DE UNA UNIVERSIDAD PUBLICA DE TACNA, 2021

Problema general

Objetivo general

Hipotesis general

¢Existe diferencia significativa
tras la aplicacibn de wun
programa de gamificacion para
mejorar la motivacién
académica en estudiantes de la
escuela profesional de
odontologia de una universidad
publica de Tacna, 2021?

Demostrar la diferencia significativa
tras la aplicacion de un programa de
gamificacion para mejorar la
motivacion académica en
estudiantes de la  escuela
profesional de odontologia de una
universidad publica de Tacna, 2021.

Existe diferencia significativa tras
la aplicacion de un programa de
gamificacion para mejorar la
motivacion académica en
estudiantes de la escuela
profesional de odontologia de una
universidad publica de Tacna,
2021

Problemas especificos

Obijetivos especificos

Hipoétesis especificas

1. ¢Existe diferencia
significativa tras la
aplicacion de un programa
de gamificacion para
mejorar la  motivacion
intrinseca en estudiantes de
la escuela profesional de
odontologia de una
universidad publica de
Tacna, 20217

1.Demostrar la diferencia
significativa tras la aplicacion de
un programa de gamificacion
para mejorar la motivacion
intrinseca en estudiantes de la
escuela profesional de
odontologia de una universidad
publica de Tacna, 2021.

1.Existe diferencia significativa
tras la aplicacion de un
programa de gamificacién para
mejorar la motivacion intrinseca
en estudiantes de la escuela
profesional de odontologia de
una universidad publica de
Tacna, 2021.

* Tipo de investigacion:
Aplicada

= Nivel de investigacion:
Explicativo

»Disefio y esquema de
investigacion: Cuasi

experimental

Grupo Preprueba  V.independiente Posprueba

= Variables: Gamificacion y
motivacién académica

= Muestra: 28 Estudiantes
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2.

¢ Existe diferencia
significativa tras la
aplicacion de un programa
de gamificacion para
mejorar la  motivacion
extrinseca en estudiantes
de la escuela profesional de
odontologia de una

2.Demostrar la

diferencia
significativa tras la aplicacion de
un programa de gamificacion
para mejorar la motivacion
extrinseca en estudiantes de la
escuela profesional de
odontologia de una universidad
publica de Tacna, 2021.;

2.Existe diferencia significativa

tras la aplicacion de un
programa de gamificacion para
mejorar la motivacion
extrinseca en estudiantes de la
escuela profesional de
odontologia de una universidad
publica de Tacna, 2021.

universidad publica de
Tacna, 20217

¢ Existe diferencia
significativa tras la

aplicacion de un programa
de gamificacién para
disminuir la amotivacion en
estudiantes de la escuela
profesional de odontologia
de una universidad publica
de Tacna, 20217

3.Demostrar la

diferencia
significativa tras la aplicacién de
un programa de gamificacién
para disminuir la amotivacién en
estudiantes de la escuela
profesional de odontologia de
una universidad publica de
Tacna, 2021.

.Existe diferencia significativa

tras la aplicacion de un
programa de gamificacion para
disminuir la amotivacion en
estudiantes de la escuela
profesional de odontologia de
una universidad publica de
Tacna, 2021.

= Técnica: Encuesta

Instrumento:
motivacion
académica

Escala de
situacional
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Anexo 02: Operacionalizacion de variables

Variable de Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala de
estudio conceptual operacional medicion
GAMIFICACION Teixes (2015), La gamificacion se basa - Mecénicas Puntos
definié a la en la utilizacion de las Clasificacion
gamificacibn como  mecénicas de juego en Medallas
la aplicacion de ambitos ajenos al juego, S
) - Dinamicas
recursos propios de resultando ser una Recompensa
los juegos en metodologia de Estatus
entornos no ludicos, aprendizaje que da una Logros
con el objetivo de enorme posibilidad para Autoexpresion
cambiar la conducta laborar puntos como la - Estética Competicion
del usuario, motivacion, el esfuerzo, Feedback
actuando sobre su  lafidelizacién y la
motivacion, parala  cooperacion, entre Sensacion
consecucion de otros, dentro del entorno Reto

fines propios.

académico (Prieto,
2020).

Camaraderia

Descubrimiento
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MOTIVACION
ACADEMICA

Pérez (2018)
definio a la
motivacion
académica como un
complejo proceso
gue crea un interés
0 una inclinacion
hacia un logro
académico, y en
condiciones
idéneas origina la

accion de aprender

Es un proceso dirigido
hacia el logro de una
meta académica, el cual
involucra variables
cognitivas y afectivas
(Gil et al, 2019).

Motivacion

intrinseca

Motivacion

Extrinseca

Amotivacion

MI logro

Mi conocimiento

ME regulacion
identificada
ME
Introyectada
ME regulacion

externa

Amotivacion

1) Totalmente
en desacuerdo
(2) Algo en
desacuerdo
(3) Nide
acuerdo, ni en
desacuerdo
(4) Algo de
acuerdo

(5) Totalmente

de acuerdo
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Anexo 03: Instrumento de recolecciéon de datos

Edad:

Sexo: Lugar y fecha.

INDICACIONES: La presente encuesta trata de recoger datos para realizar la investigacion
de la tesis “Programa sobre gamificacion para mejorar la motivacién académica en
estudiantes de odontologia de una universidad puablica de Tacna, 2021”

INSTRUCCIONES: Marca con un aspa (X) la respuesta correcta gue identifiqgue su opinion,
teniendo en cuenta la siguiente escala

la clase de hoy.

Totalmente en Algo en Ni de acuerdo, ni | Algo de acuerdo | Totalmente de
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo
1 2 3 4 5
Responda a la siguiente pregunta: ¢ Por qué asisto a clases?
) Escala
N ° ltems
1123|415
01 | Porque me supero a mi mismo/a cuando logro entender los temas de

02 | Porque disfruto aprendiendo los temas nuevos que veremos hoy.

03 | Porque en mi opinién, es importante asistir hoy a clases

04 | Me sentiria mal conmigo mismo/a si no cumplo con mis deberes de
estudiante el dia de hoy.

05 | Para no acumular inasistencias

06 | Ahora no lo sé, siento que hoy estoy perdiendo el tiempo en la facultad.

07 | Por el placer que experimento cuando observo que hoy mejoré mis
destrezas/habilidades/conocimientos respecto de algunos de los
contenidos de la/s asignatura/s que curso hoy.

08 | Porque me gusta aprender mas sobre algunos temas de la/s clase/s de
hoy

09 | Porque si elegi estudiar una carrera, es importante asistir a la mayor
cantidad de clases que pueda

10 | No sé para qué estoy hoy ac; no le encuentro sentido

11 | Porque me gusta profundizar mis conocimientos sobre algunos
contenidos de la/s clase/s de hoy.

12 | Porque mi futuro profesional depende de aprovechar cada dia de
cursada, incluyendo el de hoy

13 | Siento que es un compromiso venir hoy

14 | Para evitar desaprobar la asignatura por exceso de inasistencias
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15 | No entiendo para qué vine hoy, podria estar haciendo otra cosa

16 | Por el placer que experimento cuando me doy cuenta que hoy me
superé a mi mismo/a al poder realizar actividades que me resultaban
complejas

17 | Porque disfruto de comprender mejor algunos temas de la/s clase/s de
hoy

18 | Porque forma parte de mi rutina como estudiante universitario/a estar
hoy aqui

19 | Nolo sé; no puedo entender qué hago hoy aca en la facultad

20 | Porque asistiendo a clases podré mejorar mi rendimiento en la materia

21 | Porgue mis estudios son costeados por otros (Estado, mis padres,
etc.), y no puedo darme el lujo de faltar el dia de hoy

22 | Para no malgastar una falta que seguramente necesitaré mas adelante
en el cuatrimestre

23 | No sé por qué estoy en este momento en la facultad, sin duda, tengo
cosas mas importantes que hacer.

24 | Porque me gusta relacionar conocimientos previos con el contenido de
la clase de hoy.

25 | Porgque creo que soy un/a mejor estudiante si asisto a todas las clases
de las asignaturas que curso hoy.

26 | No sé por qué estoy en este momento en la facultad; sin duda, tengo
cosas mas interesantes que hacer.

27 | Porque disfruto de venir a clase para comprender mejor los conceptos

y bibliografia en general.

iMuchas gracias!

Fuente: Bruno, F., Fernandez, M., Stover, J. (2020). Escala de motivacion situacional

académica para estudiantes universitarios: desarrollo y andlisis psicométricos. Revista
Interdisciplinaria. vol. 37, num. 1. pp. 1-29 DOI: https://doi.org/10.16888/interd.2020.37.1.8
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FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Nombre: Escala de Motivacion Situacional Académica
Autores: Flavia Eugenia Bruno

Mercedes Fernandez Liporace

Juliana Beatriz Stover
Adaptacion: Sin adaptacion

Administracion:

Individual.

Duracion:

Aproximadamente 10 minutos.

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de IV ciclo de Odontologia de una

universidad publica de Tacna.

Significacion:

Establece causalidad entre el programa de

gamificacion y la motivacion académica en

estudiantes de odontologia de una universidad

publica de Tacna.

NORMAS DE CORRECCION

Variable: Motivacion Académica

INTERVALO NIVEL DESCRIPCION
27 - 62 Bajo El estudiante demuestra déficit en la variable
motivacion académica.
63 —-98 Medio El estudiante demuestra un nivel medio en la
variable motivacion académica.
99-135 Alto El estudiante demuestra una percepcion

elevada de la variable motivacién académica.
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Anexo 04: Certificado de validez mediante juicio de expertos de la variable
motivacion académica

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE MOTIVACION ACADEMICA

N* DIMEN SIOMES f items Pu'llnl:mxa Rela;at:ia Claridad 3 Sugerencias
DIMENSION 1: MOTIVACION INTRINSECA No
Parque me supero & mi mismala cuando logro entender los temas de la clase de hoy.
Parque disfruto sprendiendo los temas nusves que versmos hay.
Por 2l placer que experimento cuando obsenvo qus hoy mejoré mis destrezashabiidades/conocimientos
respectn de algunes de bos conteridos de |8's asignaturals gue curso hoy.
Porgue me queta aprendsr mas zobre lgunos temas de lals claze's de hoy.
Puorgue me qusia profundizar mis conocimisnios sobre algunos contenidos de la's clase/s de hoy.
Por el placer que experimento cuando me doy cusnta que hoy me superé a mi mismola & poder redizar
actividzdes que me resultshan complejaz.
Porque disfrute d= compeender mejor algunes temas de lals clasels de hoy.

ue me gusia relacionar conocimientos previes con & contenide de la clase de hoy.

ue disfruto de veniir 2 clase para comprender mejor los conceptos y bibliogrsfis en general
DIMENSION 2: MOTIVACION EXTRINSECA
Barque en mi opinidn, =3 impovtants asiste hoy 2 cdasss.
Me senfiria mal conmigo mismola si ne cumgla con mis deberes de estudiants el dia de hoy.

1
2
3
[
5
[
T
&
3
10
1
12 | Para no acumular inasistencias
13 | Porgue si elegi estudiar una carera, es importants azistir 3 la mayor canidad de dases que pusda
14 e il futuro profesional de de har cada diz de cursada, incuyendo 2 de hay.
15 | Siento que £5 un compromisa venir hoy.
16 | Para evitar desaprobar |2 asignatura por exceso de inasistencias
17 | Porgue forma parte de mi rutina como estudiants univessitariola esta hoy aqui.
18
19
A
H
b
2]
24
2
26
il

Nov No

No

N No

Parque asistiendo a classs podré mejorat mi rendimisnto &n 13 materia.
Porque mis estudios son costeados por ovros (Estado, mis padres, etc), y no puedo darme el lujo de falte el dia
de oy,

Para mo malgastar una faita que segursments necasitsre mas adelante en el cuatrimestre.

Porque creo que soy unia mejor estudiante si sisto a todas las dasss de las asignaturas que curso hoy.
DIMENSION 3: AMOTIVACION

Ahora no ko 28, giento que hoy esioy perdiendo el fiempo en |2 facultad.

Mo &2 para qué estoy hoy ac3; ne ke encuentro sentido.
Mo enfisnde para qué vine hoy, podria estar haciendo ofrs cosa.
o |o 2€; no pusdo entender qué hago hoy acs en |a facultad.
Mo 2 por qué estoy en este momento en ba facuitad sin duda, tengo cosas mds impottantes gue hacer.
Mo 52 por qué estoy en este momento en la facuitad; sin duda, tengo cosas mas intsresantes gue hacer.

No

Nov No

e B e B e B [ o o B e e e B o B T e L B R ] I ) ) I R B (2]

B B B B E B L e Y I E E E P E E T A B ] I ) B Y ) (]

B B B e B B 21 B B B S ) R R R R e B o 1] B ] ] I e ) I o B 1]

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ 1] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: ...... Mg. Magaly Clara Ynes Flores Nuiiez.......

Especialidad del validador:... CIENCIAS SOCIALES Y PROMOCION SOCIO-CULTURAL ....

Pertinencia:El iltem cofresponde & concepto tedon formulado. 16 de Octubre del 2021
*Relevancia: El it=m es apropiado para representar al componente o

dimension especifica del constructo

Claridad: Se enfiende sin dificuliad alguna &l enunciado del item, es

conciso, exacte y dirscto

Nota: Suficiencia, se dics suficiencia cuando los items planteados
son suficientss para medir |a dimension

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE MOTIVACION ACADEMICA

DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia Claridad 2

4 2

DIMENSION 1: MOTIVACION INTRINSECA Si [ No| Si |[MNo| Si |MNo
1 Porque me supero & mi mismo'a cuando logro entender los temas de la clase de hioy. X X X
2 Porgue disfruto aprendiendo los temas nuUevos que versmos oy, X X X
3 Por el placer que experimento cuando obzens que hoy mejoré mis destrezashabiidades/conocimisnios X X X
respecto de alguncs de bos conteridos de la's asignaturals que cursa hoy.
4 Porque me gusta aprendsr mas sobre algunos temas de la's classls de hoy. X X X
3 Forque me gusta profundizar mis conocimienios sobre alguncs contenidos de la's case’s de hoy. X X X
[ Por el placer que experimento cuando me doy cusnia que hoy me 2upers a mi mismola al poder regizar X X X
actividades que me resultshan complzias.
T Parque disfrute de compesnder mejor algunes temas de las clasels de hoy. X X X
[ Porque me qusta relacionar conocimientos previos con & contenide de |a clase de hoy. X X X
3 Porque disfruto de venit 3 class para comprender mejor los conceptos y bibliogrsfia en genseal. X X X
DIMENSION 2: MOTIVACION EXTRINSECA Si No | Si No Si | Mo
10 | Porque en mi opinion, &3 importante asistir hoy 2 clases. X X X
11| Me senfiria mal conmigo mismala =i no cumple con mis deberes de exiudiants el dia de hoy. X X X
12 | Parano acumular inasistencias X X X
13 | Porgue si elegi estudiar una carvers, es importante asistir 3 la mayor cantidad de clases que pusda. X X X
14 | Porgue mi futuro profesional depende de aprovechar cads dis de cursada, inciuyende &l de hoy. X X X
15 | Sienbo que es un COMpROMIZ0 VERE hay. X X X
16 | Para ewitar desaprobar |2 asignatura por encsso de ingsistenciss. X X X
17| Porgue forma parte d= mi rutina como estudiants universitario/s estar hoy squi. X X X
jli} ue ssistiendo & clases podre mejorar mi rendimiento en la materia. X X X
13 | Porgue miz eatudios 2on cozteados por oiros (Estado, mis padres, etc.), y no puedo damme el lujo de faliar el dia X X X
de hoy.
20 | Parano malgastar una falta que seguraments necesitaré mas adelants n el cuatrimestre. X X X
2 | Porgue creo que soy unia mejor estudiants si asisto a todas 1as dases de bas asignaturas que cursa hoy. X X X
DIMENSION 3: AMOTIVACION Si No | Si No Si_| Mo
22 | Bhoranc ko 22 siento que hoy estoy perdiendo el tiempo en I3 faculiad. X X X
23 | Mos# para qué estoy hoy acs: no k2 encuentro sentide. X X X
24 | Mo entiendo para qué vine hoy, podria estsr haciendo ofra coss. X X X
# | Moo s&; no puedo entender qué hago hoy acd en la facultad. X X X
26 | Moss por qué estoy en exte momento en la facultad, gin duda, tengo cozas mas imporanies que hacer. X X X
27| MosE por qué estoy en exte momento 2n la facultad; sin duda, tengo cozas mas interesanies que hacer. X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Sin Observaciones
Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
i]'l ESCUELA DE POSGRADO
Apellidos y nombres del Juez valldador. Dr/ Mg: ......Mg. Julissa Alexandra Vargas FUENTes ................ DNI:......00498187 .....coevneennrnnnnnn
Especialidad del validador:... MAESTRA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA Y GESTION EDUCATIVA........ccocnninnnssnanainas
1Pertinencia:El item coresponde al conceplo tedrico formulado. 22 de Octubre del 2021

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y direcio

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.

56



"ﬂ ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE MOTIVACION ACADEMICA

F

DIMENSION 1: MOTIVACION INTRINSECA i | No

Porque me supero a mi mismofa cuando logro entender los temas de la clase de hoy,

Porgue disfruto aprendiendo los temas nuevos que veremos hoy.

Por el placer que experimento cuando observo que hoy mejoré mis
respecto de algunos de los contenidos de lafs asignaturals gue curso hoy.

P me gusta aprender mas sobre algunos temas de la/s clasels de hoy.

Porque me gusta profundizar mis conocimientos sobre algunos contenidos de lafs clasels de hoy.

Por el placer que experimento cuando me doy cuenta que hoy me superé a mi mismo/a al poder realizar
actividades que me resultaban complejas.

> |x|x| x [x[x©

Porque disfruto de comprender mejor algunos temas de fals clasels de hoy.

Porque me gusta relacionar conocimientos previos con el contenido de la clase de hoy.

@ ix|>|>| > [>|x| x xx}s_ﬂ

@< >| > x> x

Porque disfruto de venir a clase para comprender mejor los conce bibliografia en general.
DIMENSION 2: MOTIVACION EXTRINSECA No No No

10 | Porque en mi opinion, es importante asistic hoy a clases.

Me sentiria mal conmigo mismofa si no cumplo con mis deberes de estudiante el dia de hoy.

Para no acumular inasistencias

Porque si elegi estudiar una carera, es importante asistir a la mayor cantidad de clases que pueda

14 | Porque mi futuro profesional depende de aprovechar cada dia de cursada, incluyendo el de hoy.

15 | Siento que es un compromiso venir hoy.
16 | Para evitar quedarme libre por faltas.

17 _| P forma de mi ruting como estudiante universitario/a estar hoy aqui.

18 | Porque asistiendo a clases podré mejorar mi rendimiento en la materia.

19 | Porque mis estudios son costeados por otros (Estado, mis padres, efc.), y no puedo darme el lujo de faltar ef dia
| de hoy.

Para nﬁ maigastar una faita que seguramente necesitaré mas adelante en el cualrimestre.

D> > 3>

Porque creo que soy un/a mejor estudiante si asisto a todas las clases de las asignaturas que curso hoy.
DIMENSION 3: AMOTIVACION

Ahora no lo sé, siento que hoy estoy perdiendo ef tiempo en |a facultad.

No entiendo para qué vine hoy, podria estar haciendo ofra cosa.

No lo sé; no puedo entender qué hago hoy aca en la facultad.

(D3I |D D3| X333 2| > | x| > | > | < |

D[22 DI > |33 > | > =

No & por qué estoy en este momento en |a facultad, sin duda, tengo cosas mas imp que hacer.
No s& por que estoy en este en la facultad; sin duda, tengo cosas més interesanies que hacer.

20
21
22
23 | Nosé para qué estoy hoy acé; no le encuentro sentido.
24
25
26
27

Observaci (precisar si hay suficiencia): Sin Observaci

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

ﬁj’ ESCUELA DE POSGRADO
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: ......Mg. Ana Cecilla Pineda Castillo................ DNL:......44654489...............ccc0u.
Especialidad del validador:... MAESTRA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA Y GESTION EDUCATIVA........ccveeverrrrveressnenns

Pertinencia:El ilem d K [
Matorance Bl o o0 o :.. . ""‘“; s 18 de Octubre del 2021
ifica del

3Claridad: Se entiende sin diScultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

-~ 3
S
Firma del Exporjlnﬂmmnh.
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Anexo 05: Base de datos Excel

PRETEST POST TEST Pre Test Post Tes Pre Test Post Test
MOTIVACION  :MOTIVACION Motivacion Motivacion Motivacion Motivacion Pre Test Post Test
Género Edad ACADEMICA ACADEMICA Intrinseca Intrinseca Extrinseca Extrinseca Amotivacion Amotivacion

1iMasculino 18 a5 96 3B 39 45 44 12 15
2:Masculino 19 a0 92 37 38 4] 42 12 12
3iFemenino 19 44 o0 35 38 44 42 12 10
AiFemenino 20 04 a5 36 37 45 45 15 15
5:Femenino 19 a3 g3 40 39 45 45 10 11
& Femenino 21 106 103 40 40 51 43 15 15
7:Femening 20 78 g1 32 35 35 35 15 15
g:Femenino 15 Bh g8 v 7 36 3B 15 15
9: Femenino 20 79 B0 33 34 35 35 11 11
10:; Masculing 18 06 03 35 35 47 45 14 13
11i{Femenino 19 85 g5 33 34 36 37 la 14
12:Masculino 23 04 g3 40 40 44 45 10 10
13:Masculino 18 103 101 a2 43 50 445
14:Femenino 18 05 o7 40 41 47 47
1:Femening 15 g1 a3 33 39 44 45 14
2iFemenino 26 96 102 41 43 42 48 15 11
3iMasculino 15 103 102 41 41 52 52 10 9
4iMasculino 20 al a2 36 3L 44 44 11 9
5iMasculing 21 a0 96 37 40 44 48 9 8
& Femenino 19 a7 101 42 43 44 46 11 12
7iMasculino 19 101 103 42 43 50 51 9 =)
g:Femenino 19 04 99 36 40 43 45 15 15
g:Masculino 18 98 o949 37 40 43 48 13 11
10:Femenino 18 90 04 36 40 4] 42 15 12
11iMasculino 18 a0 a5 36 3B 46 51 ] &
12 iMasculino 19 79 o4 28 41 36 43 15 10
13:Femenino 15 B7 97 32 40 40 47 15 10
14:Femenino 18 E6 o0 33 3B 41 45 12 9
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