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Resumen 

El objetivo principal de la presente investigación fue demostrar la diferencia 

significativa tras la aplicación de un programa de gamificación para mejorar la 

motivación académica en estudiantes de la escuela profesional de odontología de 

una universidad pública de Tacna, 2021. Para lo cual se considerado un enfoque 

cuantitativo, diseño cuasi experimental de corte longitudinal, habiéndose 

desarrollado en 28 estudiantes del IV ciclo de la escuela profesional de odontología. 

Para la recolección de datos se utilizó como instrumento la escala de motivación 

situacional académica, siendo aplicada en pre y post experimento en el grupo 

control y experimental. Los resultados obtenidos mediante el estadístico U de Man 

Whitney (Sig. = 0,03), permite confirmar la diferencia significativa en la variable 

motivación académica posterior a la ejecución del programa gamificado. Asimismo, 

se concluye que la percepción de los estudiantes, con respecto a la variable 

motivación académica, se incrementa posterior a la aplicación en una asignatura 

gamificada. 

Palabras clave: Gamificación, motivación académica, pretest, postest. 
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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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I. INTRODUCCIÓN 

El clásico modelo de enseñanza está quedando en el pasado, atrás 

quedaron la época en la que el docente era el centro de atención de la clase, 

emitiendo la información al estudiante en una clase con poca dinámica. Por el 

contrario, en la actualidad las nuevas propuestas educativas impulsan a que los 

estudiantes tengan una postura más activa en el proceso enseñanza – aprendizaje. 

El proceso formativo de los estudiantes es el resultado de la interacción constante 

entre los distintos campos en los que se inserta el sujeto: la familia, la sociedad, el 

momento histórico, el filosofía y tecnologías (Batista y Leite, 2017). Los adelantos 

tecnológicos, que favorecen el ámbito educativo, han permitido que, podamos 

sobrellevar problemas que amenazaron la continuidad de las labores académicas 

mediante el uso de las tecnologías de información y comunicación (TICs). 

La innovación en la práctica docente es considerada un factor clave para el 

éxito en el proceso enseñanza – aprendizaje. Es por ello que estrategias como la 

gamificación surgen como herramienta para cambiar el paradigma educativo, 

donde la integración lúdica en clases, potenciaría la dinámica de aprendizaje 

(Corchuelo, 2018, p. 30). 

En el contexto educativo, la gamificación puede definirse como una 

mecánica de juego que proporciona una metodología para optimizar aspectos como 

el esfuerzo, motivación y colaboración en el ámbito académico (Hanus y Fox, 2015). 

Entonces se puede inferir que la aplicación de este procedimiento en clases, 

manejado adecuadamente, puede mejorar la asimilación de conocimientos, 

mediante esta metodología innovadora. 

En la investigación de Arias (2018) citando a McClelland et al., describió que 

la motivación académica hace referencia a un tipo de motivación aprendida 

mediante la interacción social, en las que el individuo realiza, constantemente 

acciones y esfuerzos, en busca de un desenvolvimiento que sobrepase los 

estándares ordinarios en el ámbito educativo. Contradiciendo modelos clásicos, en 

la que se propuso que el individuo se motiva por alcanzar una meta, siendo esta 

una motivación de carácter extrínseco. 
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A nivel mundial se observa la afectación que las personas padecen en 

producto del aislamiento social, es por ello que trabajos desarrollados en el ámbito 

de la neurociencia y psicología, ha permitido afirmar que el entorno social afecta a 

las emociones y esta su vez influye en la motivación, la memoria y el aprendizaje 

en los estudiantes de todos los niveles (Willis, 2019). En China, Cao et al. (2020), 

en una investigación realizada en universitarios, hallaron niveles elevados de 

ansiedad en razón al confinamiento producto de la pandemia por el Covid-19; así 

mismo, en México en otro estudio liderado por Gonzales et al. (2021), hallaron 

síntomas con niveles moderados a severo en estrés, ansiedad, problemas para 

dormir y depresión en estudiantes universitarios; del mismo modo Cano et al. (2020) 

recolecto información en estudiantes de diversas universidades de Iberoamérica, 

donde observo que los encuestados padecen de problemas extrínsecos para llevar 

sus clases con normalidad, puesto que sufren de mala conectividad y equipamiento 

tecnológico deficiente, así como también, perciben que las evaluaciones virtuales 

son más estrictas y difíciles al evaluar.  

A más de un año de iniciarse la pandemia de COVID-19, una gran cantidad 

de estudiantes de instituciones de educación superior, de pre y posgrado de 

Latinoamérica, aún 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 últimos años se ha incrementado la conectividad a internet, estamos aún lejos 

de alcanzar los niveles europeos (Muñoz et. al. 2020), temiendo que como posible 

resultado que la motivación por el aprendizaje en los estudiantes, puede verse 

afectada, puesto que la baja calidad del servicio de internet, que impediría realizar 

sus clases con eficiencia, generaría un problema podría perjudicarlo 

académicamente. 

En el contexto nacional, se consideró los desafíos que surgieron para 

adecuarse a la virtualidad en el ámbito universitario, como, por ejemplo, la crisis 

económica que impidió que estudiantes puedan asumir algunos gastos necesarios 

para continuar en clases (BID, 2021), así como problemas socioemocionales y 

crisis sanitaria propias de la pandemia, ocasiono que fuera inevitable que se 

experimentara bajo nivel de matrícula y un incremento en la deserción estudiantil 
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(Benites, 2021), es por ello que, según la Federación de Instituciones Privadas de 

Educación Superior, son aproximadamente 650 000 estudiantes harán 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 afectación de la motivación académica y 

posiblemente un bajo rendimiento académico. Probablemente con la 

implementación de la estrategia gamificada, los estudiantes cambien la forma de 

ver el aprendizaje, siendo tal vez esta una obligación sin sentido en determinados 

momentos, para posteriormente encontrar una forma más llamativa de contenidos 

y objetivos, transformándose dinámicamente para favorecer la motivación al tener 

frente a ellos una clase más agradable y entretenida (Prieto, 2018, p. 78). Asimismo, 

es necesario precisar que para gamificar una actividad se necesita descubrir la 

manera idónea de motivar a el individuo idónea en el instante correcto y considerar 

que la motivación podría ser de dos tipos diferentes: motivación intrínseca inherente 

al individuo y motivación extrínseca, exterior a el individuo, lo ejecuta por la 

recompensa (Prieto, 2020).  

Es por ello que se planteó la siguiente interrogante, como problema de 

investigación: ¿Existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de 

gamificación para mejorar la motivación académica en estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de una universidad pública de Tacna, 2021? Del mismo 

modo se plantearon los siguientes problemas específicos: ¿Existe diferencia 

significativa tras la aplicación de un programa de gamificación para mejorar la 

motivación intrínseca en estudiantes de la escuela profesional de odontología de 

una universidad pública de Tacna, 2021?; ¿Existe diferencia significativa tras la 

aplicación de un programa de gamificación para mejorar la motivación extrínseca 

en estudiantes de la escuela profesional de odontología de una universidad pública 

de Tacna, 2021?; ¿Existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa 

de gamificación para disminuir la amotivación en estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de una universidad pública de Tacna, 2021? 

La investigación presenta justificación teórica, puesto que se busca 

determinar la influencia de la gamificación en la motivación académica en 

estudiantes de pregrado de la escuela profesional de odontología, aportando 
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conocimiento científico y ampliando las bases teóricas y sus fluctuaciones sobre los 

temas ya mencionados. Así mismo, resalta la importancia en el aspecto social, ya 

que pretende sugerir una alternativa para incrementar la motivación académica en 

estudiantes, generando un cambio en el hábito de asistir a clases y que los 

resultados propiciarán una base para tomar acciones concretas en los estudiantes 

de nivel superior, al mismo tiempo, promueven el trabajo colaborativo el mismo que 

permitirá la interacción de los estudiantes para el desarrollo de habilidades sociales 

entre ellos. A nivel metodológico, el estudio propuso la utilización de instrumentos 

validados para la medición de la motivación académica pre y post aplicación de la 

estrategia de gamificación, además el presente estudio servirá de base para 

enriquecer metodológicamente al conocimiento científico para futuras 

investigaciones. También aportara de manera práctica porque se ve la necesidad 

de innovar en aulas de pregrado, de cambiar el paradigma de un estilo clásico de 

enseñanza que lleva muchos años y que aún es manejado por una gran cantidad 

de docentes. 

En el estudio desarrollado se planteó como objetivo principal: Demostrar la 

diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación para 

mejorar la motivación académica en estudiantes de la escuela profesional de 

odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. Del mismo modo se 

plantearon  los siguientes objetivos específicos de investigación: Demostrar la 

diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación para 

mejorar la motivación intrínseca en estudiantes de la escuela profesional de 

odontología de una universidad pública de Tacna, 2021.; Demostrar la diferencia 

significativa tras la aplicación de un programa de gamificación para mejorar la 

motivación extrínseca en estudiantes de la escuela profesional de odontología de 

una universidad pública de Tacna, 2021.; Demostrar la diferencia significativa tras 

la aplicación de un programa de gamificación para disminuir la amotivación en 

estudiantes de la escuela profesional de odontología de una universidad pública de 

Tacna, 2021. 

Finalmente, se propuso como hipótesis general de investigación: Existe 

diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación para 

mejorar la motivación académica en estudiantes de la escuela profesional de 
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odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. En la misma línea, se 

plantearon las siguientes hipótesis específicas: Existe diferencia significativa tras la 

aplicación de un programa de gamificación para mejorar la motivación intrínseca en 

estudiantes de la escuela profesional de odontología de una universidad pública de 

Tacna, 2021.; Existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de 

gamificación para mejorar la motivación extrínseca en estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de una universidad pública de Tacna, 2021.;  Existe 

diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación para 

disminuir la amotivación en estudiantes de la escuela profesional de odontología de 

una universidad pública de Tacna, 2021. 
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II. MARCO TEÓRICO

A nivel internacional, se puede apreciar una buena cantidad de investigaciones en 

los últimos años que involucran ambas variables de investigación, por lo que se 

puede citar a Prieto (2018) que realizó una investigación cuyo objetivo planteado 

fue gamificar   la   asignatura   de   Actividades Físicas   Expresivas   y Psicomotoras 

y comprobar si el proyecto incrementa la motivación de los estudiantes de dicha 

cátedra. Siendo su aplicación en estudiantes del centro universitario UCH-CEU de 

Castellón - España, en el mencionado trabajo se aplicó un diseño experimental, de 

corte longitudinal, empleando un muestreo no probabilístico establecido en los 

sujetos disponibles, utilizando diversas mecánicas y dinámicas lúdicas a través la 

plataforma online Classcraft, con el fin de observar si hay mejoría del aprendizaje y 

la motivación hacia la asignatura. En esta investigación, se utilizaron cuestionarios 

de entrada y posterior a la ejecución del mismo, para corroborar la motivación 

académica de los estudiantes, durante las clases gamificadas. Obteniendo como 

resultado que los niveles de motivación percibidos, son elevadas (8.43) y además 

poseen relación 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 relación significativa con el aprendizaje e interés 

por la nueva asignatura gamificada (p<=.002).  Concluyendo que la estrategia de 

gamificación promueve mejoras en las calificaciones del alumnado, incrementando 

la    motivación    por    la    experiencia curricular   y optimizando el aprendizaje de 

los estudiantes. 

En Ecuador, Jadán y Ramos (2018) publicaron un artículo, en el cual 

buscaron encontrar respuesta de interacción y motivación, con la implementación 

de la gamificación como estrategia metodológica, en largas jornadas de clase de 

un programa de posgrado, en la ciudad de Ambato. Dicho estudio fue aplicado en 

62 estudiantes de la maestría en Educación, Innovación y liderazgo educativo, 

proponiéndose un diseño cuasi experimental y de nivel exploratorio – descriptivo, 

para lo cual se planteó la formación de dos grupos con la misma cantidad de 

estudiantes, para la recolección de datos se empleó encuestas con escala de Likert, 

Con respecto a los resultados obtenidos, se puede afirmar que el 85,2% de los 

encuestados encontraron a las tecnologías como un elemento motivador, así 
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mismo 74,1% considera conveniente la utilización de metáforas, mientras que un 

63% reconoció que la gamificación puede ser apropiada en estudiantes adultos y 

finalmente un 70,4% encontró motivación en la metodología aplicada. Por lo que 

concluyeron que, al emplear la metodología propuesta, los estudiantes 

encuestados expresaron aspectos positivos en la utilización de esta nueva 

estrategia tecnológica. 

Németh et al., (2021) presentaron un trabajo de investigación internacional, 

cuyo objetivo de estudio fue obtener información sobre la comprensión del uso de 

técnicas de gamificación aplicadas en Idiomas para experiencias curriculares de 

propósitos médicos y de atención médica (LMHP), así como para arrojar luz sobre 

actitud de los estudiantes hacia su uso. Contando con la participación de 547 

estudiantes de medicina y salud de siete Instituciones de educación superior, en 

los cuales se aplicó posteriormente una encuesta para valorar la motivación en sus 

clases. Al recolectar la información, pudieron obtener que 53% de los estudiantes 

motivados indicaron que se habrían 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 más 

motivados después de aplicar la estrategia. Los autores concluyen que el éxito de 

la gamificación radica en hacer que el aprendizaje experiencia atractiva e 

interactiva, puesto que les proporciona un genuino sentido de logro y mejora sus 

habilidades de comunicación y colaboración.  irrelevante del clima estamos 

aplicando esto metodología durante clases presenciales o sesiones online debido 

a COVID-19. 

Fuster, et al., (2019), realizaron una investigación cuyo objetivo fue incentivar 

la interacción entre el docente y los estudiantes para acrecentar la motivación 

resultando en una mejora de la capacidad de asimilación de conocimientos y 

asimilación de habilidades mediante el uso de técnicas de gamificación en la 

asignatura de Arquitectura de los Computadores, en estudiantes de la carrera de 

Ingeniería Informática de la Universidad de Alicante. Realizando mediante un 

diseño cuasi experimental, para lo cual se diferenciaron un grupo control y uno de 

estudio, en los que se realizaron encuestas para medir la motivación y grado de 

satisfacción de la experiencia curricular. Obteniendo como resultados de la 
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investigación que los estudiantes perciben que el 61% considera la estrategia 

imprescindible para incrementar la motivación, se observa también un ligero 

incremento de las notas medias con respecto al grupo control. Los autores 

concluyen que el programa de gamificación en la asignatura, incrementa la firmeza 

en la motivación y la percepción de satisfacción en los estudiantes encuestados.  

 López, et al., (2019), realizaron una investigación en España, en la que 

buscaron fomentar el aprendizaje conceptual y procedimental de la ciencia entre 

los estudiantes mediante una experiencia de aplicación de la gamificación y verificar 

la motivación e interés que despierta esta estrategia en las prácticas de laboratorio. 

Para lo cual se contó con la participación inopinada de 333 estudiantes de la 

experiencia curricular Didáctica de las Ciencias Naturales, durante los periodos 

académicos 2017/18 y 2018/19, en quienes se aplicó pre test para verificar la 

experiencia de los estudiantes en entornos lúdicos y post test para valorar la 

motivación sobre la experiencia curricular gamificada. Obteniendo como resultados 

que el 100% de los estudiantes han superado las misiones propuestas mediante la 

gamificación de la práctica de laboratorio, y un 56% ha respondido que se debe a 

que se sintieron más motivados por la dinámica o juego de pistas, que por la 

resolución de problemas científicos. Por lo que concluyeron que los alumnos se 

sintieron atraídos por la parte motivacional y estética del juego, sin embargo, 

todavía no hemos probado que el aprendizaje haya sido significativo.  

Batista et al. (2019) realizaron una investigación en Brasil, donde 

propusieron el desarrollo de un material didáctico gamificado, con el objetivo de 

verificar si la estrategia influía en la ganancia del aprendizaje. Contando con la 

participación de 49 estudiantes de la asignatura de Física, en el último año de la 

educación básica regular. Para lo cual plantearon un diseño cuasi experimental, 

donde la población estuvo divida en un grupo de control y uno experimental, en los 

que se aplicó 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 

intervención de la gamificación se realizó una prueba de ganancia estandarizada, 

en ambos grupos donde se observó que el grupo experimental obtuvo una ganancia 

promedio (g =0,38) y que el grupo control tenía la ganancia baja (g = 0,11), 
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asimismo, a través de la prueba U de Mann-Whitney se mostró que hubo diferencias 

significativas entre ambos grupos (U = 83, p = 0,005), indicando que hubo una 

influencia significativa de la metodología de enseñanza gamificada en el 

aprendizaje de los estudiantes, en comparación con la metodología tradicional. Por 

lo que concluyeron aprendizaje es mucho más efectivo cuando hay participación 

estudiantil activa y vivencial. 

Costa y da Silva (2016) en Brasil, abordaron una propuesta gamificada con 

el fin de rescatar la motivación por la disciplina de la física y fomentar la autonomía 

de los estudiantes en relación con el proceso de aprendizaje. Propusieron un diseño 

experimental con 55 estudiantes de 14 años 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 opción 

múltiple 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 

incrementó en el postest GC= 42%, GE= 52%. Lo que sugirió que los alumnos que 

compusieron el grupo experimental asimilaron más el contenido en relación a los 

alumnos del GC, sin embargo, a pesar de mejores resultados estadísticos. 

Asimismo, se aplicó un cuestionario de opinión en el último día de la propuesta con 

el fin de evaluar qué elementos de la gamificación fueron positivos en la motivación 

y el aprendizaje de los estudiantes. El 91% de ellos estuvo de acuerdo en que el 

uso de una trama mantiene la motivación y la atención, el 88% estuvo de acuerdo 

en que las situaciones propuestas hicieron que el contenido fuera más tangible y el 

85% consideró que la mezcla de contenido con la historia les permite pasar más 

tiempo leyendo sin aburrirse. 

En el contexto nacional existe déficit de investigaciones que tomen ambas 

variables, sin embargo, Flores et al., (2021) realizaron una investigación para 

analizar cómo la implementación de la gamificación incide en el incremento de 

dominio de la competencia informacional de la asignatura Recursos de Información. 

Planteando método mixto, con enfoque cuantitativo y cualitativo, diseño cuasi 
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experimental con 31 estudiantes de una universidad pública 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 percepción del progreso de la 

competencia. los resultados hallados en el grupo experimental permiten observar 

un incremento después de la aplicación de la estrategia de la gamificación, (Me = 

88,5 y Me = 99,5) en la percepción 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 

aplicó la investigación. 

En el sentido conceptual, Teixes (2015), definió a la gamificación como la 

aplicación de recursos propios de los juegos en entornos no lúdicos, con el objetivo 

de cambiar la conducta del usuario, actuando sobre su motivación, para la 

consecución de fines propios. De manera similar, Prieto (2020) indicó que la 

gamificación se basa en la utilización de las mecánicas de juego en ámbitos ajenos 

al juego, resultando ser una metodología de aprendizaje que da una enorme 

posibilidad para laborar puntos como la motivación, el esfuerzo, la fidelización y la 

cooperación, entre otros, dentro del entorno académico. Es decir que la 

gamificación establece su base en características propias a un juego, que permite 

que sea tan atrayentes para quien lo usa, e inclusive lo hace mantenerse 

enganchado a su dinámica. Sin embargo, son usados en un amplio espectro de 

posibilidades, tanto en educación, administración, marketing, etc., con el fin 

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

Sin embargo, debe diferenciarse la gamificación con la teoría del juego, 

debido a que esta es un extenso sistema de modelos precisos cuyos principios 

económicos, estadísticos, sociales, etc., están cimentados relaciones de 

cooperación y problema entre seres racionales que se aplican en el marco de la 

toma de elecciones (Teixes, 2015; Borras, 2016). También debería evitarse asignar 

el nombre de gamificación 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 gamificación en el contexto educativo consiste en utilizar 

elementos de diseño de juegos en el entorno de aprendizaje, no para jugar, sino 

para motivar, involucrar y mejorar el desempeño de los estudiantes involucrados en 

proceso de enseñanza, aumentando así la satisfacción 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 (Peñalva et al., 2020). 

Además, Contreras (2016) apuntó que la figura del docente se cubre de 

diversas ventajas, tales como mejorar y motivar el aprendizaje, utilizando diferentes 

dinámicas de análisis. En el momento de llevar a cabo esta clase de tácticas en las 

casas superior de estudios, se tienen que proteger las mecánicas de juego 

establecidas por el triunfo o fracaso de la actividad.  

La personalización 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, motivación y perfil de 

jugador, siendo este último es el factor más adoptado en este proceso (López et al. 

2019), y el cual fue clasificado por Marczewski (2013), catalogándolos, según su 

perfil,  en socializadores (Socialiser), espíritus libres (Free Spirit), conquistador 

(Achiever), filántropos (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 

espíritus libres, motivado por la autonomía y la autoexpresión, disfruta de la libertad 

de explorar; Conquistador, motivado por el dominio, a quien le gusta superar 

desafíos y le encanta la competencia, su participación en los sistemas se mantiene 

mientras aprendan cosas nuevas (Teixes, 2015). Filántropo, motivado por decidido, 

desinteresado a quien le gusta ayudar a los demás de manera intrínseca. (Lopes, 

2019), Disruptor motivado por cambiar, le gusta ir en contra de las reglas para 

observar las consecuencias, son la población más reducida dentro de los tipos de 

participantes. Jugadores, Tienen el deseo constante de ganar, superar todos los 
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desafíos, cumplir todas las misiones y avanzar a otros distintos niveles, su 

motivación es puramente lúdica (Acosta, et al., 2020). 

Para diseñar un sistema gamificado o un juego propiamente dicho, Teixes 

(2015), sugirió que deben de tenerse en consideración una serie de metodologías 

para captar, retener y fomentar la evolución del jugador; aquí se puede distinguir 

tres tipos de ámbitos para el diseño en gamificación: las mecánicas, las dinámicas 

y la estética. Los cuales fueron considerados como dimensiones para la variable 

gamificación, en presente investigación. 

Las mecánicas, Las mecánicas, son una secuencia de normas que tratan 

de producir juegos que se logren gozar, que generen una determinada dependencia 

y compromiso, al aportarles desafíos 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 dimensión 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 categorización y las medallas (García, 2021). 

Los puntos son valores numéricos que se obtienen en los juegos y en los 

sistemas gamificados tras realizar una acción 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 consecución de labores específicas, 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 acción (Teixes, 2015). La clasificación permite ordenar 

visualmente el ranking de los jugadores de un sistema gamificado, tiene como 

ventaja que la información se transmite de manera clara, por lo cual el usuario no 

requiere de una explicación para poder entender su clasificación en el juego. Tiene 

como fundamento, potenciar la competitividad entre los jugadores, de tal modo que 

no pierde la motivación en el juego o sistema gamificado (García, 2020). Las 

medallas Son representaciones gráficas 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 dinámicas pueden ser definidas como aquellos modelos y 

sistemas presentes en los juegos pero que no forman parte del mismo. A través de 

ellas las mecánicas son adaptadas a los diversos tipos de jugadores (Teixes, 2015). 

Las dinámicas tienen una simbiosis con las mecánicas, puesto que esta última 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 dinámicas, se puede mencionar que están formadas 

por la recompensa, el estatus, logros, autoexpresión, competición 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 sensación de éxito durante una actividad. las 

recompensas, cómo los puntos, la experiencia, los niveles, los logros y las medallas 

juegan un papel importante en estructura de los juegos y motivación del jugador 

(Andrade, 2018). Estatus, el usuario se siente motivado de conseguir un 

posicionamiento prominente al de los demás. Se siente motivado por ser 

identificado y respetado. Por esto, se utiliza un sistema de niveles o clasificaciones 

(García, 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). Comúnmente 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 dinámica, puesto que le permite alardear de su 

éxito con sus similares. Autoexpresión, la mayoría 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 autonomía e identidad, puesto que 

busca diferenciarse de los demás jugadores. Competición, permite ver el 

desempeño individual o grupal con varios oponentes que buscan lograr el mismo 

objetivo en el que cada jugador se enfoca principalmente en mejorar su propio 

desempeño para vencer a los demás (Fernandez, et al. 2020), también es un factor 

motivante y en muchos casos se puede demostrar que un entorno competitivo da 

pie a la obtención de mejores resultados. Feedback, es una característica típica de 

cualquier juego y, a diferencia de un entorno educativo convencional, estos 

comentarios son rápidos o inmediatos. Existen varios tipos de retroalimentación, 
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pero en general, están destinados a evocar en el jugador los comportamientos, 

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

Finalmente se describe la última dimensión de la gamificación, el cual es la 

Estética, hace referencia a las respuestas emocionales que la participación 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 gráficos 

que atraerá la atención de los partícipes fácilmente (Vazquez, 2021). Asimismo, 

como componentes se puede mencionar la sensación, fantasía, reto, narrativa, 

camaradería y descubrimiento. 

Sensación: el juego transmite un goce efectivo. Fantasía: el juego a manera 

de ilusión o recreación. Narrativa: el juego como narración de una historia. Reto: 

el juego a manera de carrera de vallas. Camaradería: el juego como estrategia de 

socialización. Descubrimiento: el juego transmite la sensación de descubrir un 

plano o mapa. Estas experiencias transmitirían la definición de diversión inherente 

a las experiencias lúdicas (Teixes, 2015). 

Con respecto a la segunda variable, Lieury y Fenouillet (2016), definió a la 

motivación como el conjunto de mecanismos biológicos y psicológicos que 

impulsan la acción con intensidad y la persistencia hacia un objetivo. Por otro lado, 

Pérez (2018) definió a la motivación académica como un complejo proceso que 

crea un interés o una inclinación hacia un logro académico, y en condiciones 

idóneas origina la acción 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 motivación estaría estrechamente relacionada con un pilar esencial 

del estudiante: el rendimiento académico, lo que es fundamental dentro de su 

formación estudiantil. Es decir que la motivación es un elemento preciso para el 

éxito del estudiante, puesto que es el factor que desencadenara una reacción que 

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

 

Es común que las personas piensen en la motivación como un concepto 

unitario, bajo esa perspectiva, lo único que lo caracteriza e identifica es su cantidad 

o su intensidad; es por ello que la motivación podría ser inexistente, baja, 

moderada, alta o muy alta (Reeve, 2010). Esto podría ser una razón por la que 
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algunos docentes, aquellos que califiquen a la motivación como una noción unitaria, 

se hagan la siguiente interrogante: ¿Cómo podría provocar más motivación en mis 

estudiantes? En contraste otros autores sugieren que existe distintos tipos de 

motivación, como Richard Ryan y Edward Deci, quienes en 1985, a raíz de 

investigaciones propusieron la teoría de la autodeterminación, donde fusionan la 

personalidad, la motivación humana y la labor óptima del funcionamiento, 

postulando que existen dos tipos principales de motivación: la motivación intrínseca 

y extrínseca, las cuales a su vez influyen en demasía en nuestra identidad y nuestro 

comportamiento (Ryan y Deci, 2016; Cook y Artino, 2016); adicionalmente 

incluyeron una tercera categoría, la amotivación o ausencia de motivación, que se 

corresponde entonces con la resignación (Ryan y Deci, 2020). Dicha clasificación 

será tomada en consideración para establecer las dimensiones de la motivación 

académica.  

 

La Motivación Intrínseca, fue definida como aquella innata del individuo, en 

la que el posee el control y la capacidad para autoreforzarse (Banda, 2017).  La 

motivación intrínseca se caracteriza por la alta calidad del aprendizaje y creatividad 

frente a los factores y fuerzas que la diseñan, así como al hecho de que el individuo 

actuar por diversión o desafío. Un estudiante que posea motivación intrínseca 

demuestra mayor interés en el conocimiento que está aprendiendo, posee 

satisfacción por lo que hace, es perseverante, percibe una sensación de control 

personal e incrementa su creatividad y autoestima (Cerasoli et al., 2014). Ryan y 

Deci (2020) describieron subtipos de esta motivación, orientadas hacia el logro, el 

conocimiento y hacia las experiencias estimulantes. 

 

La motivación intrínseca hacia el logro es caracterizada por el afán de 

autosuperación, concebida por el compromiso demostrado hacia alguna labor y por 

el placer que se experimenta al concluirla. La motivación intrínseca hacia el 

conocimiento relacionada hacia actividades que refuercen la experiencia de 

adquirir nuevos conceptos, los cuales repercuten en su formación académica.  La 

motivación intrínseca hacia las experiencias estimulantes, es formada a raíz 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 motivación extrínseca surge en el individuo debido a que este se 

envuelve en una labor académica en busca de un reconocimiento, con el fin evitar 

algún castigo o recibir algún premio. (Cook y Artino, 2016). En esta motivación, 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 interacción entre 

ambas. Dependiendo del nivel de internalización en el individuo, se puede clasificar 

en cuatro subtipos de esta motivación: de regulación externa, regulación 

introyectada, regulación identificada y regulación integrada (Ryan y Deci, 2016). 

 

La regulación externa se caracteriza por la forma más básica y menos 

autónoma de motivación extrínseca, en este caso, la persona actúa para obtener 

recompensas o evitar el castigo. En la regulación 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 búsqueda de reconocimiento social. 

En la regulación identificada, el individuo quiere realizar una determinada 

actividad, es decir, es algo también interno, pero aún de origen externo, porque el 

individuo percibe la razón como algo personalmente importante, la cual considera 

que fue su decisión. La última clasificación de motivación extrínseca, la regulación 

integrada, es la más autónoma, que implica elección y valoración personal de 

alguna actividad, es así que las regulaciones se asimilan íntegramente uno mismo 

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

 

La amotivación puede ser descrita como el nivel más bajo de la autonomía, 

manifestado cuando no se perciben regulación entre las acciones y sus 

consecuencias, se caracteriza por la falta de proactividad o falta de interés para 

quienes realizan una actividad, con una motivación extrínseca 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 motivación podría deberse a múltiples factores, como la ausencia 

de oportunidades laborales, el limitado acceso a la educación, la falta de recursos 

económicos, la inseguridad y la ausencia de un plan de vida en los adolescentes. 

La amotivación es univariable, no puede ser clasificado solo se distingue por la 

magnitud, por lo que no presenta indicadores. 
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III. MÉTODOLOGÍA

3.1. Tipo y diseño de investigación 

Tipo de investigación 

El proyecto presenta una investigación de tipo aplicada, debido a que según 

Pimienta y de la Orden (2017), este tipo de investigación se basan en la 

búsqueda, consolidación y aplicación de los conocimientos determinados en 

una investigación elemental, que permite producción de avances para el 

beneficio de la sociedad. En la presente investigación se planteó una 

propuesta innovadora para mejorar la percepción de la motivación 

académica en estudiantes de odontología de una universidad pública de 

Tacna. 

Enfoque de investigación 

El actual estudio presenta un enfoque cuantitativo, el cual es adecuado 

cuando requerimos determinar las magnitudes de los fenómenos y 

comprobar la hipótesis; para posteriormente procesarlo mediante un riguroso 

análisis estadístico (Hernández y Mendoza, 2018). En efecto, después de 

cuantificar los datos sobre la percepción de la motivación académica de los 

estudiantes, se realizó el proceso estadístico para corroborar la hipótesis 

planteada en el presente proyecto. 

Nivel de investigación 

Se precisa una investigación de nivel explicativo, el cual según Arias (2020), 

posee la particularidad de establecer una relación de causa – efecto entre 

sus variables, aquí existen las variables independientes y dependientes, las 

hipótesis pueden ser planteadas de manera que se pueda establecer 

causalidad. En efecto, se planteó como causa o variable independiente al 

proyecto de gamificación, el cual permitió evaluar su efecto en la motivación 

académica de los estudiantes de odontología de una universidad pública de 

Tacna.  
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Diseño y esquema de investigación 

El diseño del presente proyecto es experimental de corte longitudinal, 

específicamente cuasi experimental, lo cual posibilita trabajar con equipos 

ya conformados, por consiguiente, su validez interna es pequeña ya que no 

hay control sobre otras variables. Dichos diseños se utilizan a situaciones 

reales en los cuales son imposibles de conformar grupos de manera aleatoria 

(Ñaupas et al., 2018). Efectivamente, los grupos que permitieron el desarrollo 

del proyecto, se encontraron formados antes de la aplicación de la estrategia 

de gamificación.   

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

Donde se puede interpretar que: 

E: Grupo experimental 

C: Grupo control 

O1: Pre test 

X:  Proyecto de gamificación 

O2: Post test 

3.2. Variable y operacionalización 

A continuación, se presenta las variables cuantitativas: Gamificación como 

variable independiente y Motivación académica como variable dependiente, 

las cuales son conceptualizadas y operacionalizada, considerando sus 

dimensiones e indicadores. Sin embargo, el cuadro de operacionalización se 

adjunta en anexos. 

Variable Independiente: Gamificación 

Teixes (2015), definió a la gamificación como la aplicación de recursos 

propios de los juegos en entornos no lúdicos, con el objetivo de cambiar la 

conducta del usuario, actuando sobre su motivación, para la consecución de 

fines propios. 
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Variable dependiente: Motivación Académica 

Definida por Pérez (2018) motivación académica como un complejo proceso 

que crea un interés o una inclinación hacia un logro académico, y en 

condiciones idóneas origina la acción de aprender. 

 

3.3. Población y unidad de análisis 

Población 

La población con la que se contó para la investigación estuvo conformada 

por 28 estudiantes del segundo año de la asignatura de Histología General 

y Estomatológica, de la escuela profesional de Odontología de una 

universidad pública 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 Hernández et al (2014), si la 

población se encuentra conformada por menos de 50 individuos, todas las 

unidades de análisis se convertirían automáticamente en una muestra 

censal. 

 

Criterio de inclusión 

Para estar incluidos como población en el presente estudio, los participantes 

deben contar con los siguientes criterios: Estar matriculados en la asignatura 

durante el segundo semestre académico. 

 

Criterio de exclusión 

Se excluyó de la población en estudio, a los estudiantes que no hayan sido 

matriculados, hallan convalidado la asignatura. 

 

Unidad de análisis 

Para Arias (2020), la unidad de análisis, hace referencia a cualquier objeto 

de estudio, de quien se indaga para producir y compilar los datos de 

información, para su posterior análisis. En el caso del presente estudio, se 

tomó como unidad de análisis, a cada estudiante del segundo año de la 
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asignatura de Histología General y Estomatológica, de odontología de una 

universidad pública de Tacna. 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

Técnica de investigación 

La encuesta constituye un método de investigación que se dirige hacia una 

muestra representativa de un grupo, sobre el que se emplean 

procedimientos de recolección de datos estandarizados a través de los que 

efectuar una medición hacia ciertas dimensiones sobre las que se requiere 

obtener información (Domínguez et al., 2018). Esta técnica permitió 

recolectar los datos de la investigación de manera directa a los estudiantes 

encuestados, para recolectar información sobre las variables en estudio. 

 

Instrumento de investigación 

Se empleó un cuestionario tipo Likert, en cual consiste en la formulación de 

preguntas, mediante la utilización de dispositivos virtuales, que están 

relacionadas a hipótesis de investigación; las respuestas a las mencionadas 

interrogantes tendrán asignada un valor numérico, que indicará la magnitud 

que el participante percibe de la pregunta (Ñaupas et al., 2018). 

Específicamente se utilizó la Escala de Motivación Situacional Académica, 

elaborada por Bruno et al., la cual observa a la motivación en transitorios 

momentos prefijados; por ejemplo, en una actividad académica desarrollada 

en una experiencia curricular especifica, en unos días, semanas o meses 

predeterminados. (2020).  

 

Validez: 

La validez fue definida por Ñaupas et al. (2018) como la eficacia que posee 

un instrumento de medición, en referencia a la exactitud con la que recolecta 

la información, para representar, detallar o predecir las características que el 

investigador requiere conocer. Hernández 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 
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de los instrumentos sean las idóneas y que se evalúen lo que se desea 

evaluar. 

El instrumento utilizado es la Escala de Motivación Situacional 

Académica, diseñado por Bruno et. al. (2020), el cual se planteó inicialmente 

un instrumento de 44 ítems con 5 opciones de respuesta tipo Likert. Para la 

validación de contenido contó con la participación de cinco jueces expertos 

con vasta experiencia en variables psicológicas asociados a aspectos 

académicos, quienes evaluaron la pertinencia y adecuación de cada ítem del 

instrumento, estimándose un acuerdo inter jueces a través del cálculo de los 

coeficientes Aiken para cada ítem. Estableciéndose que el valor mínimo 

aceptable sería 0.60, lo que corresponde al consenso de al menos tres de 

los cinco expertos. Obteniéndose como resultado, la reasignación de tres 

ítems en dimensiones originalmente distintas, por acuerdo de los jueces. 

Seguidamente se impartió una prueba piloto en 28 estudiantes, con el fin de 

obtener criticas referidas a la redacción de la escala, en la que se permitió 

incluir un pequeño ajuste de algunos ítems, sin alterar su sentido  

Para la validez de constructo se empleó el método de análisis factorial 

de rango mínimo, además de rotación 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 común (F1 = 18,1 %; F2 = 23,2 %; F3 = 26,8 %). 

En cuanto a la validez concurrente, se aportó evidencias de validez 

empírica concurrente, correlacionando las dimensiones de la Escala de 

Motivación Situacional Académica con las de la Escala de Motivación 

Académica elaborada por Stover et al. (2012), hallándose correlaciones 

significativas positivas y mayoritariamente moderadas. 
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Bruno et. al.,2020. 

       

Confiabilidad: 

La confiabilidad es definida como el nivel de precisión con el que un 

instrumento están exentos de procesar errores aleatorios o inestables. Un 

instrumento confiable trabaja de manera óptima en condiciones diferentes, 

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

 En el estudio realizado se decidió utilizar como instrumento la Escala 

de Motivación Situacional Académica, diseñado por Bruno et. al. (2020), el 

cual contó con la participación de 364 estudiantes de distintas facultades de 

una Universidad de Buenos Aires, cuyas edades estaban comprendidas 

entre 18 y 35 años de edad, donde se calcularon coeficientes alfa de 

Cronbach para estimar la consistencia interna, encontrándose un resultado 

de 0.91 en la escala de 27 ítems.   

3.5.   Procedimiento 

Para la recolección de información del presente proyecto, se gestionó la 

autorización de ejecución con el director académico de la escuela profesional 

donde se desarrollará la investigación, previa gestión con el docente del área 

donde se intervino con la estrategia de gamificación. 

Posteriormente se realizó la recopilación de la información a través de 

una encuesta mediante el uso de la herramienta virtual Google Forms, en la 

cual se digitalizó el instrumento Escala de Motivación Situacional Académica. 

Seguidamente se efectuó la implementación 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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estudiantes con experiencias de aprendizaje interactivas y didácticas, 

mediante el uso de dispositivos con conexión a internet.  

Es importante mencionar que en vista de que se planteó una 

investigación cuasi experimental, se empleó la medición 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. 

 

3.6.   Método de análisis de datos 

Ñaupas et al (2018) indicó que, la estadística descriptiva tiene como finalidad 

describir apropiadamente características que posee un elemento de estudio, 

siendo estos datos de naturaleza cuantitativa.  

 Una vez obtenida la información, resultado del adecuado uso del 

instrumento propuesto para el presente proyecto, se procedió a trasladar la 

información del aplicativo a una hoja de cálculo en Excel donde se ordenó 

los datos hallados, para posteriormente procesarlo en el programa SPSS 

v.16, lo cual permitió la confección de tablas y gráficos, que facilitó el análisis 

descriptivo de la variable dependiente, mediante la distribución de 

frecuencias. 

 

Estadística inferencial 

A su vez se utilizó la prueba U de Mann-Whitney, le cual permitió verificar 

que en el momento del pretest que los grupos no se encuentren diferencias 

estadísticamente significativas con respecto a la variable motivación 

académica; del mismo modo se aplicó en el postest, posterior a la 

implementación del programa gamificado, con el fin de poder encontrar 

alguna diferencia significativa con respecto a la variable en medición. 

 

3.7. Aspectos éticos 

Debido a las características de la investigación, 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 edición, empleado con la finalidad de velar por los derechos y 

la propiedad intelectual de sus autores. También se indica que se respetó la 

confidencialidad al mantener en el anonimato a los participantes del estudio, 

con el fin de evitar exponer información personal de cada uno de ellos. Otro 

punto a considerar es que se brinda veracidad en los resultados obtenidos, 

por lo que se evitó realizar la manipulación de los mismos. Finalmente puedo 

asegurar que la información que se ha recolectado, se realizó de manera 

objetiva e imparcial. 
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IV. RESULTADOS 
 

4.1  Análisis descriptivo 

 

Tabla 1 

 

Frecuencia agrupada de la Motivación Académica 

     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 motivación académica, puesto que las cifras 

GC: se aprecia 0% de nivel bajo, 12 estudiantes perciben un nivel medio de 

motivación 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%, determinándose que no existen diferencias en 

la etapa previa a la intervención. Por otro lado, se pudo evidenciar que a nivel del 

postest, las diferencias son significativas en ambos grupos, siendo el GE: quien 

alcanzó 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 percepción en el 

nivel bajo de la variable motivación 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% y, siendo estas cifras favorables al GE lo que infiere la efectividad 

de la gamificación como estrategia para mejorar la motivación académica. 

Niveles 

Pretest Postest 

Grupo de 

control 

Grupo 

experimental 

Grupo de 

control 

Grupo 

experimental 

fi % fi % fi % 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 
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Tabla 2 

 

Frecuencia agrupada de la Motivación Intrínseca 

 
     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 motivación intrínseca, puesto que las cifras GC: se aprecia 

0% de nivel bajo; 1 estudiante percibe un nivel medio de motivación intrínseca 

equivalente a 7,1%; 13 estudiantes, equivalente a 92,9% perciben un nivel alto de 

la misma dimensión, 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, 

determinándose que no existen diferencias en la etapa previa a la intervención. 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 dimensión motivación intrínseca, se 

observa un mayor incremento en el GE, puesto que el incremento en el nivel alto 

de la dimensión, fue de 14,7% con respecto al pretest; lo cual indica la efectividad 

de la estrategia gamificadora sobre la motivación intrínseca.  

 
 

  

Niveles 

Pretest Postest 

Grupo de 
control 

Grupo  
experimental 

Grupo de 
control 

Grupo  
experimental 

fi % fi % fi % fi % 

Bajo 
0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 

Medio 1 7,1 2 14,3 0 0,0 0 0,0 

Alto 
13 92,9 12 85,7 14 100,0 14 100,0 

Total 14 100,0 14 100,0 14 100,0 14 100,0 
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Tabla 3 

 

Frecuencia agrupa de la Motivación Extrínseca 

 
     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 motivación intrínseca, puesto que las cifras GC: se aprecia 

0% de nivel bajo; 6 estudiantes percibe un nivel medio de motivación extrínseca 

equivalente a 42,9%; 8 estudiantes, equivalente a 57,1% perciben un nivel alto de 

la misma dimensión; del mismo modo, el GE en el que aprecia un nivel bajo 0%, 

medio 42,9% y un nivel alto 57,1% determinándose que no existen diferencias en 

la etapa previa a la intervención. Por otro lado, se pudo evidenciar que a nivel del 

postest, las diferencias son significativas en ambos grupos, siendo el GE quien 

alcanzó 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 gamificación como estrategia para mejorar la motivación extrínseca. 

  

Niveles 

Pretest Postest 

Grupo de 
control 

Grupo  
experimental 

Grupo de 
control 

Grupo  
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 57,1 3 21,4 

Alto 8 57,1 8 57,1 6 42,9 11 78,6 

Total 14 100,0 14 100,0 14 100,0 14 100,0 
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Tabla 4 

Frecuencia agrupada de la Amotivación 

 
     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 amotivación, 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 

dimensión; 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, determinándose 

que no existen diferencias en la etapa previa a la intervención. Por otro lado, se 

pudo evidenciar que a nivel del postest, las diferencias son significativas en ambos 

grupos, siendo el GE quien alcanzó 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 gamificación como estrategia 

para disminuir la amotivación. 

  

Niveles 

Pretest Postest 

Grupo de 
control 

Grupo  
experimental 

Grupo de 
control 

Grupo  
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 14,3 0 0,0 

Alto 0 0,0 0 0,0 0 0,9 0 0,0 

Total 14 100,0 14 100,0 14 100,0 14 100,0 
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4.2 Análisis Inferencial 

Prueba de hipótesis general: 

H0 = No existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de 

gamificación para mejorar la motivación académica en estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

H1 = Existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación 

para mejorar la motivación académica en estudiantes de la escuela profesional de 

odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

Tabla 5 

Estadístico de contraste 

Momentos Grupo N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

U de Mann 
Whitney 

Pretest 
Motivación 
Académica 

Grupo de control 14 14,36 201,00 

Sig.= 0,92 
Grupo 
experimental 

14 14,64 205,00 

Total 28   

Postest 
Motivación 
Académica 

Grupo de control 14 11,29 158,00 

Sig. = 0,03 
Grupo 
experimental 

14 17,71 248,00 

Total 28   

Fuente: elaboración propia 
 

 

En la tabla 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, razón por la 

que se determina que en un primer momento no existían diferencias significativas 

entre el grupo control y el grupo experimental a nivel de la motivación académica, 

datos que son coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 14,36 y 

GE=14,64. Sin embargo, en el análisis del postest se determinó 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 hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis 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 motivación 

académica, en el grupo experimental producto de la aplicación del programa 

basado en la gamificación. 
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Prueba de hipótesis específica: 

H0 = No existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de 

gamificación para mejorar la motivación intrínseca en estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

H1 = Existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación 

para mejorar la motivación intrínseca en estudiantes de la escuela profesional de 

odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

 

Tabla 6 

Estadístico de contraste 

Momentos Grupo N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

U de Mann 
Whitney 

Pretest 
Motivación 
Intrínseca 

Grupo de control 14 15,32 214,50 

Sig.= 0,59 
Grupo 
experimental 

14 13,68 191,50 

Total 28   

Postest 
Motivación 
Intrínseca 

Grupo de control 14 10,61 148,50 

Sig. = 0,01 Grupo 
experimental 

14 18,39 257,50 

Total 28   

Fuente: elaboración 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, razón por la 

que se determina que en un primer momento no existían diferencias significativas 

entre el grupo control y el grupo experimental a nivel de la motivación intrínseca, 

datos que son coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 15,32 y 

GE=13,68. Sin embargo, en el análisis del postest se determinó 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 hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis 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 motivación 

intrínseca, en el grupo experimental producto de la aplicación del programa basado 

en la gamificación.  
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Prueba de hipótesis específica: 

H0 = No existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de 

gamificación para mejorar la motivación extrínseca en estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

H1 = Existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación 

para mejorar la motivación extrínseca en estudiantes de la escuela profesional de 

odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

 

Tabla 7 

Estadístico de contraste 

Momentos Grupo N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

U de Mann 
Whitney 

Pretest 
Motivación 
Extrínseca 

Grupo de control 14 14,14 198,00 

Sig.= 0,81 
Grupo 
experimental 

14 14,86 208,00 

Total 28   

Postest 
Motivación 
Extrínseca 

Grupo de control 14 10,75 150,50 

Sig. = 0,01 
Grupo 
experimental 

14 18,25 255,50 

Total 28   

Fuente: elaboración 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, razón por la 

que se determina que en un primer momento no existían diferencias significativas 

entre el grupo control y el grupo experimental a nivel de la motivación extrínseca, 

datos que son coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 14,14 y 

GE=14,86. Sin embargo, en el análisis del postest se determinó 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 hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis 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 motivación 

extrínseca, en el grupo experimental producto de la aplicación del programa basado 

en la gamificación. 
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Prueba de hipótesis específica: 

H0 = No existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de 

gamificación para disminuir la amotivación en estudiantes de la escuela profesional 

de odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

H1 = Existe diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación 

para disminuir la amotivación en estudiantes de la escuela profesional de 

odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

Tabla 8 

Estadístico de contraste 

Momentos Grupo N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

U de Mann 
Whitney 

Pretest 
Amotivación 

Grupo de control 14 14,39 201,50 

Sig.= 0,94 
Grupo 
experimental 

14 14,61 204,50 

Total 28   

Postest 
Amotivación 

Grupo de control 14 18,39 257,50 

Sig. = 0,01 
Grupo 
experimental 

14 10,61 148,50 

Total 28   

Fuente: elaboración propia 
 

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, razón por la 

que se determina que en un primer momento no existían diferencias significativas 

entre el grupo control y el grupo experimental a nivel de la amotivación, datos que 

son coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 14,39 y GE=13,68. 

Sin embargo, en el análisis del postest se determinó 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 hipótesis nula y se acepta la hipótesis 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 amotivación, en el grupo experimental 

producto de la aplicación del programa basado en la gamificación. 
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V. DISCUSIÓN

En concordancia con los resultados hallados en la investigación, posterior al 

proceso metodológico y al análisis estadístico aplicado, es propicio desarrollar la 

discusión de los mismos, es por ellos que se consideró la pregunta de investigación, 

así como los objetivos y las hipótesis planteadas inicialmente, a su vez se procedió 

a la contrastación con los antecedentes y el marco teórico en el que se sostiene los 

fundamentos de la investigación.  

Los resultados que anteriormente fueron expuestos, indicaron que la 

hipótesis general (0,03 < 0,05), así como las tres hipótesis especificas (0,01 < 0,05) 

fueron aceptadas, puesto que cumplieron con las condiciones que establece el 

estadístico inferencial U de Mann Whitney, es por ello que enseguida se expone 

ampliamente cada resultado hallado. 

En relación con el objetivo general propuesto, en el cual se buscó determinar 

la diferencia significativa que existe tras la aplicación de un programa de 

gamificación para mejorar la motivación académica en estudiantes de odontología 

de una universidad pública 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 existían 

diferencias significativas entre el grupo control y el grupo experimental en relación 

a la motivación académica. Sin embargo, posteriormente en el postest se determinó 

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 aplicación de un programa de gamificación para 

mejorar la motivación académica en estudiantes de la escuela profesional de 

odontología de una universidad pública de Tacna, 2021. 

Dicho resultado guarda estrecha relación a lo hallado por Prieto (2018), quien 

demostró que tras la ejecución de una asignatura gamificada en estudiantes de un 

centro universitario de Castellón - España, obtuvieron como resultados de p valor 

0,00 <= 0,05; con lo cual llegó a concluir que la estrategia gamificada incrementa la 

motivación    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 metodología 
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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 más 

efectivo cuando hay participación estudiantil activa y vivencial. Ambos resultados 

son fundamentados a lo propuesto por Teixes (2015), quien indicó que el propósito 

de una propuesta gamificada es modificar la conducta del usuario, actuando sobre 

su motivación para acercarse a sus propios objetivos dentro del ámbito académico. 

Del mismo modo Llanga et al. (2019), mencionó que la motivación es un elemento 

preciso para el éxito del estudiante, puesto que es el factor que desencadenara una 

reacción que influya en el proceso del aprendizaje. 

Asimismo, se observó un incremento porcentual en la distribución de 

baremos en cuanto a la variable motivación académica, puesto que, en el pretest 

se encontró 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 encontró un 100% en el nivel alto 

de motivación académica. Estos resultados son equivalentes a los resultados 

hallados por Costa y da Silva (2016), en el que observó un incremento porcentual 

en 14 puntos, en la asimilación del contenido tras la aplicación de una estrategia 

gamificada. 

Con respecto a la primera dimensión, la motivación intrínseca, se pudo 

constatar que tras la ejecución del proyecto gamificado se observó 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 percepción de la motivación intrínseca.  

Este resultado guarda relación con lo expuesto por Batista et al. (2019), 

puesto a que se demostró que hubo diferencias significativas a través del mismo 

estadístico inferencial (U = 83, p = 0,00), indicando que hubo una influencia 

significativa de la metodología de enseñanza gamificada en el aprendizaje de los 

estudiantes, por lo que concluyeron aprendizaje es mucho más efectivo cuando hay 

participación estudiantil activa y vivencial. Estos hallazgos son fundamentados por 

el trabajo de Cerasoli et al. (2014) quien indicó que un estudiante que posee 

motivación intrínseca demuestra mayor interés en el conocimiento que está 
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aprendiendo, posee satisfacción por lo que hace, es perseverante, percibe una 

sensación de control personal e incrementa su creatividad y autoestima. 

En cuanto a la distribución en porcentajes, los resultados encontrados 

indican que hubo un incremento de 14,3% en el grupo experimental posterior a la 

exposición de la asignatura gamificada, lo cual concuerda con el resultado obtenido 

por Costa y da Silva (2016), en el que observó un incremento porcentual similar en 

la asimilación e interiorización del contenido de una asignatura posterior a la 

aplicación de una estrategia basada en gamificación, evidenciando la mejora en 

esta dimensión. Al respecto Gil et al. (2017), indicó que la asimilación consciente 

del conocimiento, se encuentra mediada por la presencia de motivos que 

respondan al deseo y necesidad de aprender. Evidentemente dicha afirmación 

guarda estrecha relación con la motivación intrínseca, por lo que también 

fundamenta los resultados de la dimensión. 

En referencia a la motivación extrínseca, los resultados obtenidos a través 

del estadístico de comparación de grupos, determinaron un cambio en la 

apreciación de esta dimensión, puesto que el valor de significancia obtenido 

inicialmente fue 0,81 > 0,05 con el cual se quedó demostrado que las condiciones 

previas fueron similares en ambos grupos. Sin embargo, posterior a la aplicación 

del programa gamificado, el valor de significancia obtenido fue 0,01 < 0,05, por lo 

que se demuestra el incremento en la percepción de la motivación extrínseca en 

los estudiantes sometidos a la estrategia lúdica. 

Dicho tercer resultado es congruente a lo expuesto por Batista et al. (2019), 

puesto a que se demostró que hubo diferencias significativas a través del mismo 

estadístico inferencial que hemos usado (U = 83, p = 0,00), indicando que hubo una 

influencia significativa de la metodología de enseñanza gamificada en el 

aprendizaje de los estudiantes, por lo que concluyeron aprendizaje es mucho más 

efectivo cuando hay participación estudiantil activa y vivencial. Por tanto, se debe 

de considerar que según Cook y Artino (2016), la motivación extrínseca, indica que 

el manejo de su conducta del sujeto es influenciado por un agente externo, los 

cuales no son inherentes a él, ni a la tarea, sino una consecuencia de la interacción 

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

en su persona.  

De igual manera, los resultados descriptivos referentes a la motivación 

extrínseca, indicaron que en los grupos control y experimental, se hallaron niveles 

similares, siendo el nivel medio un 42,9% y el nivel alto 57,1%. Sin embargo, en la 

segunda medición, al finalizar el proyecto gamificado, se encontró un incremento 

importante en el nivel alto en el grupo experimental, alcanzando un 78,6% de 

percepción de la motivación extrínseca.  Al respecto, Llanga et al. (2019), indicó 

que el ambiente del aula, laboratorio o taller es un componente extrínseco esencial 

en la motivación académica, debido a que generalmente es el principal lugar donde 

se realiza la construcción del conocimiento. Es por ello que se pudo apreciar un 

incremento en la percepción de esta dimensión por parte de los estudiantes, debido 

a que a pesar de que las clases prácticas fueron virtuales, el escenario fue 

gamificado para promover el interés de los estudiantes.  

En cuanto a la última dimensión, la amotivación, los resultados conseguidos 

mediante la utilización de la prueba u de Man Whitney evidenciaron que en el 

pretest el valor de significancia fue de 0,94 > 0,05, razón por la que se determina 

que en un primer momento no existían diferencias significativas entre el grupo 

control y el grupo experimental a nivel de la dimensión; en contraparte, en la 

segunda medición, es decir posterior a la gamificación 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 disminución de la amotivación en los estudiantes en 

quien se aplicó la estrategia lúdica.  

El resultado en mención es similar a lo descrito por Prieto (2018) quien 

encontró los bajos niveles de aburrimiento en la asignatura gamificada (p<=0,002), 

exponiendo que la estrategia de gamificación incrementa la    motivación    por    la    

experiencia curricular   y optimizando el aprendizaje de los estudiantes. Teixes 

(2015), fundamenta ambos resultados, con respecto a la amotivación, puesto que 

indica que la gamificación tiene la capacidad estimular la motivación 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 

amotivación, 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 amotivación, puesto que 

el grupo control alcanzo el 85,7% de percepción en esta dimensión, mientras que 

el 100% de los estudiantes en el grupo experimental, percibió baja amotivación, por 

lo que se infiere que este grupo, al encontrarse en una asignatura más dinámica y 

lúdica, destierran por completo la amotivación. 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 aplicación de una propuesta gamificada 

en la asignatura de Física. Resultados congruentes con los obtenidos, aunque en 

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

Si bien es cierto que en las tres dimensiones: motivación intrínseca, 

motivación extrínseca y amotivación, se evidencio una diferencia significativa 

marcada, puesto que en ellas se obtuvo un p valor de 0,01 < 0,05; esta diferencia 

no queda muy marcada en la variable motivación académica, esto debido a que 

mientras las dimensiones motivación intrínseca y extrínseca, elevaron su nivel de 

medio hacia alto, incrementando el puntaje a la hora de realizar la tabulación de 

resultados. En contra parte, en la dimensión amotivación quien incremento fue el 

nivel bajo, puesto que quedo demostrado que la gamificación disminuye la 

amotivación, sin embargo, resulto contraproducente al realizar la tabulación, puesto 

que disminuía el puntaje a la variable motivación académica, motivo por el cual se 

justifica la diferencia de 0,03 < 0,05 que, aunque de todas formas indica que se 

acepta la hipótesis de investigación, no es amplia la diferencia como en sus 

dimensiones. 

Es importante mencionar, que los resultados obtenidos se deben a que se 

tomó como instrumento de recolección de datos, la escala de motivación situacional 

académica (EMSA) elaborada por Bruno et. al. (2020), el cual se encontró 

conformado por 27 ítems que media las dimensiones motivación intrínseca, 

motivación extrínseca y amotivación, lo cual fortaleció la investigación, al contar con 

un instrumento validado en estudiantes de educación superior. Debo aclarar que a 
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diferencia de la escala de motivación académica (EMA), quien evalúa la motivación 

del estudiante con respecto a los servicios generales brindados por la casa de 

estudios en general, ya sean infraestructura, movilidad, servicios complementarios 

de bienestar, percepción de la calidad de las clases, etc.; la escala de motivación 

situacional académica mide la motivación del estudiante con respecto a su las 

clases en un determinado periodo de tiempo, siendo más específico para la 

investigación llevada a cabo.  

Aunque se ejecutó una investigación cuasi experimental con una población 

reducida, contando con tan solo 28 estudiantes en total, esta a su vez fue una 

ventaja para la ejecución del programa gamificado, debido a que fue más sencillo 

el manejo de un grupo de 14 estudiantes por grupo. Sin embargo, debido a esta 

primera experiencia por parte nuestra, más adelante una población mayor arrojaría 

datos estadísticos más interesantes para determinar la importancia del proyecto 

gamificado en la educación superior. 

Al mismo tiempo, debe mencionarse que, a pesar del incremento en dos 

semanas para la ejecución del proyecto de gamificación, hubiera sido más 

enriquecedor aplicar la estrategia durante todo el semestre, para evidenciar 

resultados más tangibles como la ganancia de aprendizaje o el rendimiento 

académico de los estudiantes. 

Las referencias que fueron mencionado, indican que la gamificación como 

estrategia ha contribuido de positivamente en el ámbito educativo, propiciando 

motivación en los estudiantes y permitiendo que estos realicen sus actividades 

académicas de manera más dinámica 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 podría generar en sus 

estudiantes, especialmente en la situación que actualmente estamos padeciendo, 

producto del confinamiento y donde los avances en la tecnología educativa han 

permitido sobrellevar y continuar con una educación a distancia.  
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VI. CONCLUSIONES 

1. Existe diferencia significativa en la variable motivación académica, entre los 

grupos experimental y de control conformados por estudiantes odontología 

de una universidad pública de Tacna, debido a que el resultado obtenido Sig. 

= 0,03 es menor que 0,05; razón por la cual se aceptó la hipótesis de 

investigación general que afirma que existe dicha diferencia después de la 

aplicación de un programa gamificado. 

 

2. Existe diferencia significativa en la dimensión motivación intrínseca, entre los 

grupos experimental y de control conformados por estudiantes odontología 

de una universidad pública de Tacna, debido a que el resultado obtenido Sig. 

= 0,01 es menor que 0,05; motivo por el cual se aceptó la hipótesis de 

investigación especifica que afirma que existe dicha diferencia después de 

la aplicación de un programa gamificado. 

 

3. Existe diferencia significativa en la dimensión motivación extrínseca, entre 

los grupos experimental y de control conformados por estudiantes 

odontología de una universidad pública de Tacna, debido a que el resultado 

obtenido Sig. = 0,01 es menor que 0,05; motivo por el cual se aceptó la 

hipótesis de investigación especifica que afirma que existe dicha diferencia 

después de la aplicación de un programa gamificado. 

 

4. Existe diferencia significativa en la dimensión amotivación, entre los grupos 

experimental y de control conformados por estudiantes odontología de una 

universidad pública de Tacna, debido a que el resultado obtenido Sig. = 0,01 

es menor que 0,05; motivo por el cual se aceptó la hipótesis de investigación 

especifica que afirma que existe dicha diferencia después de la aplicación 

de un programa gamificado 
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VII. RECOMENDACIONES 

- Se recomienda al personal directivo de las diversas carreras profesionales, 

fomentar en sus docentes la utilización de estrategias académicas que 

despierten la dinámica en las sesiones de aprendizaje, al mismo tiempo 

generar alternativas para el desarrollo del proceso de aprendizaje, razón 

necesaria en el contexto que actualmente padecemos. 

 

- Recomendar a los docentes la implementación de estrategias gamificadas 

con el fin de despertar interés en sus estudiantes, tanto en clases teóricas, 

prácticas y de laboratorio, puesto que estudiantes motivados enriquecen con 

dinámica a las sesiones de aprendizaje. 

 

- Se recomienda a los investigadores, considerar el uso de un instrumento 

validado que solo incluya la motivación extrínseca e intrínseca, con el fin de 

que los resultados evidencien la diferencia significativa más marcada en las 

mediciones a realizarse sobre la motivación académica, al mismo tiempo, 

tomar en consideración una mayor población y por un tiempo más 

prolongado, con el propósito de obtener resultados más significativos, a su 

vez de esta manera fortalecer el manejo de la estrategia lúdica por los 

docentes y despertar la dinámica en clase con los estudiantes. 

 

- Considerando los resultados positivos obtenidos en la variable motivación 

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 

Título:  PROGRAMA SOBRE GAMIFICACIÓN PARA MEJORAR LA MOTIVACION ACADÉMICA EN ESTUDIANTES DE 
ODONTOLOGÍA DE UNA UNIVERSIDAD PÚBLICA DE TACNA, 2021 

Problema Objetivos Hipótesis Metodología 

Problema general Objetivo general Hipótesis general  

▪ Tipo de investigación:  

Aplicada 

▪ Nivel de investigación:  

Explicativo 

▪ Diseño y esquema de 

investigación:  Cuasi 

experimental 

 
 

▪ Variables: Gamificación y 

motivación académica 

▪ Muestra: 28 Estudiantes 

¿Existe diferencia significativa 

tras la aplicación de un 

programa de gamificación para 

mejorar la motivación 

académica en estudiantes de la 

escuela profesional de 

odontología de una universidad 

pública de Tacna, 2021? 

Demostrar la diferencia significativa 

tras la aplicación de un programa de 

gamificación para mejorar la 

motivación académica en 

estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de una 

universidad pública de Tacna, 2021. 

Existe diferencia significativa tras 

la aplicación de un programa de 

gamificación para mejorar la 

motivación académica en 

estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de una 

universidad pública de Tacna, 

2021 

Problemas específicos Objetivos específicos Hipótesis específicas 

1. ¿Existe diferencia 

significativa tras la 

aplicación de un programa 

de gamificación para 

mejorar la motivación 

intrínseca en estudiantes de 

la escuela profesional de 

odontología de una 

universidad pública de 

Tacna, 2021? 

1. Demostrar la diferencia 

significativa tras la aplicación de 

un programa de gamificación 

para mejorar la motivación 

intrínseca en estudiantes de la 

escuela profesional de 

odontología de una universidad 

pública de Tacna, 2021. 

1. Existe diferencia significativa 

tras la aplicación de un 

programa de gamificación para 

mejorar la motivación intrínseca 

en estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de 

una universidad pública de 

Tacna, 2021. 
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2. ¿Existe diferencia 

significativa tras la 

aplicación de un programa 

de gamificación para 

mejorar la motivación 

extrínseca en estudiantes 

de la escuela profesional de 

odontología de una 

universidad pública de 

Tacna, 2021? 

2. Demostrar la diferencia 

significativa tras la aplicación de 

un programa de gamificación 

para mejorar la motivación 

extrínseca en estudiantes de la 

escuela profesional de 

odontología de una universidad 

pública de Tacna, 2021.; 

2. Existe diferencia significativa 

tras la aplicación de un 

programa de gamificación para 

mejorar la motivación 

extrínseca en estudiantes de la 

escuela profesional de 

odontología de una universidad 

pública de Tacna, 2021. 

 

▪ Técnica: Encuesta 

 

Instrumento:  Escala de 
motivación situacional 
académica  

3. ¿Existe diferencia 

significativa tras la 

aplicación de un programa 

de gamificación para 

disminuir la amotivación en 

estudiantes de la escuela 

profesional de odontología 

de una universidad pública 

de Tacna, 2021? 

3. Demostrar la diferencia 

significativa tras la aplicación de 

un programa de gamificación 

para disminuir la amotivación en 

estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de 

una universidad pública de 

Tacna, 2021. 

3. Existe diferencia significativa 

tras la aplicación de un 

programa de gamificación para 

disminuir la amotivación en 

estudiantes de la escuela 

profesional de odontología de 

una universidad pública de 

Tacna, 2021. 
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Anexo 02: Operacionalización de variables 

Variable de 
estudio 

Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones Indicadores Escala de 
medición 

GAMIFICACIÓN 

 

 

 

 

Teixes (2015), 

definió a la 

gamificación como 

la aplicación de 

recursos propios de 

los juegos en 

entornos no lúdicos, 

con el objetivo de 

cambiar la conducta 

del usuario, 

actuando sobre su 

motivación, para la 

consecución de 

fines propios. 

La gamificación se basa 

en la utilización de las 

mecánicas de juego en 

ámbitos ajenos al juego, 

resultando ser una 

metodología de 

aprendizaje que da una 

enorme posibilidad para 

laborar puntos como la 

motivación, el esfuerzo, 

la fidelización y la 

cooperación, entre 

otros, dentro del entorno 

académico (Prieto, 

2020). 

- Mecánicas 

 

 

- Dinámicas 

 

 

 

- Estética 

 

- Puntos 

- Clasificación 

- Medallas 

 

- Recompensa 

- Estatus 

- Logros 

- Autoexpresión 

- Competición 

- Feedback 

 

- Sensación 

- Reto 

- Camaradería 

- Descubrimiento 

 



51 
 

 
 

 

 

 

 

  

  

 

MOTIVACIÓN 

ACADEMICA 

 

 

 

 

 

 

Pérez (2018) 

definió a la 

motivación 

académica como un 

complejo proceso 

que crea un interés 

o una inclinación 

hacia un logro 

académico, y en 

condiciones 

idóneas origina la 

acción de aprender 

Es un proceso dirigido 

hacia el logro de una 

meta académica, el cual 

involucra variables 

cognitivas y afectivas 

(Gil et al, 2019). 

- Motivación 

intrínseca 

 

- Motivación 

Extrínseca 

 

 

- Amotivación 

- MI logro 

- Mi conocimiento 

 

 

- ME regulación 

identificada 

- ME 

Introyectada 

- ME regulación 

externa 

 

- Amotivación 

1) Totalmente 

en desacuerdo 

(2) Algo en 

desacuerdo 

(3) Ni de 

acuerdo, ni en 

desacuerdo 

(4) Algo de 

acuerdo 

(5) Totalmente 

de acuerdo 



52 
 

Anexo 03: Instrumento de recolección de datos 

Edad: _______ Sexo: ___________ Lugar y fecha. _____________________________ 

 INDICACIONES: La presente encuesta trata de recoger datos para realizar la investigación 

de la tesis “Programa sobre gamificación para mejorar la motivación académica en 

estudiantes de odontología de una universidad pública de Tacna, 2021”  

INSTRUCCIONES: Marca con un aspa (x) la respuesta correcta que identifique su opinión, 

teniendo en cuenta la siguiente escala 

Totalmente en 

desacuerdo 

Algo en 

desacuerdo 

Ni de acuerdo, ni 

en desacuerdo 

Algo de acuerdo Totalmente de 

acuerdo 

1 2 3 4 5 

 

Responda a la siguiente pregunta: ¿Por qué asisto a clases? 

N ° Ítems 
Escala 

1 2 3 4 5 

01 Porque me supero a mí mismo/a cuando logro entender los temas de 
la clase de hoy. 

     

02 Porque disfruto aprendiendo los temas nuevos que veremos hoy.      

03 Porque en mi opinión, es importante asistir hoy a clases      

04 Me sentiría mal conmigo mismo/a si no cumplo con mis deberes de 

estudiante el día 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 más sobre algunos temas de la/s clase/s de 

hoy 
     

09 Porque sí elegí estudiar una carrera, es importante asistir a la mayor 

cantidad de clases que pueda 
     

10 No sé para qué estoy hoy acá; 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 día 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, podría estar haciendo otra cosa      

16 Por el placer que experimento cuando me doy cuenta que hoy me 

superé a mí 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 aquí 
     

19 No lo sé; no puedo entender qué hago hoy acá en la facultad      

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

21 Porque mis estudios son costeados por otros (Estado, mis padres, 

etc.), y no puedo darme el lujo de faltar el día de hoy 
     

22 Para no malgastar una falta que seguramente necesitaré más adelante 

en el cuatrimestre 
     

23 No sé por qué estoy en este momento en la facultad, sin duda, tengo 

cosas más importantes que hacer. 
     

24 Porque me gusta relacionar conocimientos previos con el contenido de 

la clase de hoy. 
     

25 Porque 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 más interesantes que hacer. 
     

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

y bibliografía en general. 
     

 

         ¡Muchas gracias! 

 

Fuente: Bruno, F., Fernández, M., Stover, J. (2020). Escala de motivación situacional 

académica para estudiantes universitarios: desarrollo y análisis psicométricos. Revista 

Interdisciplinaria. vol. 37, núm. 1. pp. 1-29 DOI: https://doi.org/10.16888/interd.2020.37.1.8  

 

 

 

 

  

https://doi.org/10.16888/interd.2020.37.1.8
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FICHA TÉCNICA DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 

         

Nombre: Escala de Motivación Situacional Académica 

Autores: 

 

Flavia Eugenia Bruno 

Mercedes Fernández Liporace 

Juliana Beatriz Stover 

Adaptación: Sin adaptación 

Administración: Individual. 

Duración: Aproximadamente 10 minutos. 

Ámbito de aplicación: Estudiantes de IV ciclo de Odontología de una 

universidad pública de Tacna. 

Significación: 

 

Establece causalidad entre el programa de 

gamificación y la motivación académica en 

estudiantes de odontología de una universidad 

pública de Tacna. 

 

 

NORMAS DE CORRECCION 

Variable: Motivación Académica 

INTERVALO NIVEL DESCRIPCIÓN 

27 – 62 Bajo El estudiante demuestra déficit en la variable 

motivación académica. 

63 – 98 Medio El estudiante demuestra un nivel medio en la 

variable motivación académica. 

99 – 135 Alto El estudiante demuestra una percepción 

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

motivación académica 
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Anexo 05: Base de datos Excel 


