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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo principal determinar la percepcion de la técnica
de gamificacion para el aprendizaje por competencias de estudiantes de odontologia de la
Universidad Norbert Wiener matriculados en el periodo acadéemico 2023-1. Se disefié un
estudio observacional descriptivo que incluyo una muestra de 268 estudiantes quienes
respondieron a la encuesta en formato Googleforms, enviadas via correo electronico
institucional. La encuesta estuvo dividida en dos secciones: una para datos
sociodemograficos y la segunda una escala tipo Likert con 5 items de respuesta para medir
las percepciones sobre el uso de la gamificacion. La escala fue validad por juicio de
expertos con valores de concordancia entre jueces mayor a 0.7 que indicaba la aprobacion
del instrumento; asi también se analizd la confiabilidad del instrumento mediante el
andlisis de consistencia interna arrojando un valor Alpha de Cronbach de 0.96 para la
percepcion general. Los resultados revelan actitud positiva (59.7%) hacia el uso de
gamificacion, relacion significativa con la edad tanto para la percepcién en general como
para las dimensiones de actividades de ensefianza, Idoneidad y desarrollo (p<0.05),
mientras que la edad se relaciono con las dimensiones de idoneidad y contexto (p<0.05).
No se hallo relacion de la percepcién con el grado académico. Se concluye que la actitud
de los estudiantes es positiva, las mujeres tienen mayor valoracion positiva para algunas
dimensiones mientras que los estudiantes de 20 a 28 afios tienen a percibir los beneficios

de la aplicacion de estrategias gamificadas en el ambito educativo universitario.

Palabras clave: gamificacion; educacion dental; percepciones; actitudes; educacion

virtual (DeCS)

Xi



Abstract

The main of this study was to determine the perception of the gamification
technique for competency-based learning of dental students at Norbert Wiener University
enrolled in the 2023-1 academic period. A descriptive observational study was designed
that included a sample of 268 students who responded to the survey in Googleforms
format, sent via institutional email. The survey was divided into two sections: one for
sociodemographic data and the second a Likert-type scale with 5 response items to
measure perceptions about the use of gamification. The scale was validated by expert
judgment with intrajudge agreement values greater than 0.7, which indicated approval of
the instrument; Thus, the reliability of the instrument was also analyzed through internal
consistency analysis, yielding a Cronbach's Alpha value of 0.96 for general perception.
The results reveal a positive attitude (59.7%) towards the use of gamification, a significant
relationship with age both for perception in general and for the dimensions of teaching
activities, Suitability and development (p<0.05), while age was related with the
dimensions of suitability and context (p<0.05). There is no relationship between
perception and academic degree. It is concluded that the attitude of the students is
positive, women have a greater positive assessment for some dimensions while students
between 20 and 28 years old tend to perceive the benefits of the application of gamified

strategies in the university educational field.

Keywords: Gamification; dental education; perceptions; attitudes; virtual education

(DesCS)
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Introduccion

La presente investigacion titulada “La percepcion de la técnica de gamificacion
para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de Odontologia de
la Universidad Norbert Wiener, Lima 2023“Aparece debido a que la carrera de
Odontologia es bien diversa, versatil, innovadora y siempre esta con nuevos productos
empleados en sus materiales dentales. Es por ello, que se crearon métodos, juegos,
estrategias a traves de la gamificacion no ludica, para que el alumno pueda desenvolverse
y aprender jugando de una manera didactica como divertida. Su finalidad, ayuda a

determinar los puntajes de la percepcion desde lo general a lo especifico.

En la presente tesis, se divide el estudio en cinco capitulos los cuales nos van a
proporcionar un analisis mas detallado. EI primero, describe, analiza y expone la
problematica a través de interrogantes, donde se contextualiza la idea principal, basados
en hechos reales que delimitan el estudio basados en sus objetivos con su justificacion a
través de delimitaciones. En el segundo, capitulo se van a desarrollar sucesos nacionales
e internacionales que facilitan una mejor investigacion como a la vez definiciones
relevantes. También se van a describir las hipdtesis que van de acuerdo a lo que se quiere
realizar y se analizan si son nulas o no. En el tercer capitulo, se coloca tipo de metodologia
aemplear, como la poblacion, la muestra, el muestreo, criterios incluidos como excluidos,
tipo de instrumento empleado, tipo de recoleccion de datos para su validacion,
confiabilidad, procesamientos como su aspecto éetico. En el cuarto capitulo se mostraran
los resultados, analisis, discusion, tablas, graficos de manera estadistica y en el quinto
capitulo se desarrollaran las conclusiones y recomendaciones que resultan de la

investigacion.
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CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

El origen de la técnica de aprendizaje, inicio en Roma en el siglo | d.c
donde fue implementada desde 1990, siendo de manera eficaz a nivel mundial
desde su inicio es por ello, que los estudiantes universitarios de la carrera de
odontologia han demostrado interés para alcanzar un nivel de competencia muy
alto influenciado a la informacion, tecnologia, avances cientificos, comunicacién
para aumentar sus habilidades, destrezas dentro del ambito académico. Dichos

estudios se desarrollaran alcanzando niveles que les permitan alcanzar el
aprendizaje basado con diversas herramientas como la técnica de gamificacion no
ludica, para demostrar la comprension del conocimiento mediante habilidades.

La pandemia por Covid-19 ha desencadenado una demanda significativa
para el desarrollo del aprendizaje, donde la generacion z (los estudiantes), se
vieron obligados al uso de nuevas tecnologias para el aprendizaje, un 80% de
estudiantes no estan preparados para afrontar un nuevo reto de educacion,
causando una problemética con el docente que afectaria su aprendizaje en el
ambito académico. @ Sin embargo, los cambios abruptos no planificados de la
pandemia, genero una enseflanza remota de emergencia que implica la
virtualizacion y que trae como consecuencia el no desenvolvimiento de la
dinamica educativa con el cambio de modalidad de ensefianza online, con el uso
de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion. @

La ensefianza en el siglo XXI da protagonismo al alumnado mientras
aprende, debido a que los cursos son llevados con herramientas digitales, donde

las teorias se tornan aburridas y se busca otra manera de aprender. El aprendizaje



constituye en la calidad educativa del alumnado mediante estrategias y esfuerzos
que le permitan no solo adquirir y desarrollar conocimientos, actitudes y
habilidades sino demostrar competencias adquiridas durante el aprendizaje. )

Durante la pandemia los alumnos y docentes de odontologia a nivel
mundial, no podian demostrar las destrezas, el conocimiento, las habilidades
dentro y fuera de las clinicas. Adaptandose a la virtualidad de manera espontanea,
sabiendo que la practica virtual trae complicaciones, tropiezos significativos para
el docente y el estudiante. ®

La adecuacion de la gamificaciéon a través de enfoques metodoldgicos
presenta retos para desarrollar las diferentes habilidades, destrezas, la resolucion
de conflictos, toma de decisiones que seran impartidas por el profesional. Todas
las universidades estan obligadas a impartir planes de estudio que incorporen los
conocimientos tedricos, técnicos, practicos basados en las competencias entre los
estudiantes. ©®

Para llevar a cabo cada uno de estos procedimientos ludicos académicos
universitarios, se tiene que implementar una gama de juegos competentes, que
seran evaluados por los educandos donde dependera de su complejidad, tiempo,
puntajes y premios. Cada técnica empleada es un espacio de aprendizaje en la cual
encausa reglas, codigos, recompensas, desafios, retos, puntos, insignias, niveles
con la finalidad que el alumno interactue, participe, se motive por este tipo de
medios de distraccion. Para que el estudiante aumente su motivacion y
participacion poniéndole ganas como esfuerzo mediante diversos distractores no
ltdicas que contribuyen con la formacion del estudiante. ()

La técnica de gamificacion, es vista como un proceso de ensefianza que

implica la seleccion, la implementacion y la integracion de un disefio no ludico



para que se lleve de manera objetiva al ser aplicado. Los maltiples juegos en linea
se dan a conocer como su complejidad desde el inicio de su aplicacion. Si el
estudio se aplica dependera también del tipo de juegos y beneficios que requiera
el estudiante.

Algunos de estos juegos no ludicos pueden causar problemas psicoldgicos
como alteraciones al no lograr su objetivo. ® Este tipo de juego interactivo
atravesara revisiones exhaustivas para su contextualizacién y como estas son
aplicadas a nivel inicial, primaria, secundaria, universitaria y post grado. La
incorporacion de los juegos sera implantada en todas las aulas de manera directa
a las computadoras. ©)

Finalmente, los mas dedicados en aprender a través de diversas
metodologias no ladicas son los més jovenes, debido a la etapa que se encuentran
y en su capacidad intelectual basado a sus habilidades. En este nuevo milenio
viene impartido con una gama de juegos no ladicos donde favorece al
conocimiento, el lenguaje, la ergonomia del estudiante % EI propésito principal
de la gamificacién es saber cuanto influye las estrategias durante las competencias
de aprendizaje de los estudiantes y como este promueve el autoaprendizaje con
respecto a la educacion virtual en tiempos de pandemia. Por tanto, el presente
estudio tiene como objetivo principal evaluar la “Influencia de la Técnica de la
Gamificacion en el Aprendizaje por Competencias en los Estudiantes de la EAP

odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023”

1.2 Formulacién del problema:

1.2.1 Problema general



¢Cual es la percepcion de la teécnica de la gamificacion para el aprendizaje por
competencias de los estudiantes universitarios de Odontologia de la Universidad Norbert

Wiener Lima, 2023?

1.2.2 Problemas especificos

¢Cual es la calificacion de percepcion de la técnica de gamificacion para el

aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de odontologia de

la universidad Norbert Wiener, Lima 2023?

e ;Cualesel nivel de percepcidn de la técnica de gamificacion para el aprendizaje
por competencias de los estudiantes universitarios de odontologia de la
universidad Norbert Wiener Lima, 2023?

e ;CoOmo se relaciona los niveles de percepcion de la técnica de la gamificacion
para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de
odontologia de la universidad Norbert Wiener Lima 2023, segun su edad?

e ;CoOmo se relaciona los niveles percepcion de la técnica de la gamificacion para
el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de odontologia
de la universidad Norbert Wiener Lima 2023, segun su género?

e CoOmo se relaciona los niveles percepcion de la técnica de la gamificacion para

el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de odontologia

de la universidad Norbert Wiener Lima 2023, segln ciclo académico?

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general:



- Determinar la percepcion de la técnica de gamificacion para el aprendizaje por

competencias de los estudiantes universitarios de odontologia de la universidad Norbert

Wiener, Lima 2023.

1.3.2 Objetivos especificos:

Determinar los puntajes de la percepcion tanto general como por dimensiones
de la técnica de gamificacion para el aprendizaje por competencias de los
estudiantes universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener,
Lima 2023.

Determinar el nivel de percepcion general y por dimensiones de la técnica de
la gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes
universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023
Determinar la relacion del nivel de percepcién general y por dimensiones de la
técnica de la gamificacion para el aprendizaje por competencias de los
estudiantes universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener,
Lima 2023 con la edad.

Determinar la relacion entre la percepcion general y por dimensiones de la
técnica de la gamificacion para el aprendizaje por competencias de los
estudiantes universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener,
Lima 2023 con el género.

Determinar la relacion entre la percepcion general y por dimensiones de la
técnica de la gamificacion para el aprendizaje por competencias de los
estudiantes universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener,

Lima 2023 con el ciclo académico.



1.4 Justificacion de la investigacion

1.4.1 Tebrica

La gamificacion y sus técnicas por competencia son empleados estrictamente para
el aprendizaje de los estudiantes universitarios a nivel mundial. Por ello, en
Sudamérica se esta empleando con mayor rugosidad para este tipo de técnicas por
competencia que influye como motivacion al estudio basado en gamificacion por
competencias donde cada uno juega un papel importante al momento que se inicia el
juego. Sin embargo, su importancia radica en la medicion de las técnicas de
aprendizaje de los estudiantes universitarios de la carrera de odontologia como miden
sus diversas capacidades a través de la influencia de estas técnicas asi mismo, se
contara para este estudio informacién valida que demuestre los resultados de este
estudio y presentandose como antecedentes para futuras investigaciones. La
Gamificacion va a aportar para este trabajo nuevos juegos didacticos de aprendizaje y
competencia sana entre estudiantes con la finalidad de motivarlos de una manera
practica como meétodo de estudio y técnica empleada durante su desarrollo y va
emplear consigo estrategias por cada logro superado que sera motivo para cada
estudiante que va desempefiar la carrera de manera eficaz y eficiente durante todo el
afio de carrera odontoldgica , por ultimo el alumno sera capaz de crear nuevos juegos

para las nuevas generaciones que lo requeriran durante el trayecto de investigacion.

1.4.2 Metodoldgica

En lo metodoldgico, este proyecto de investigacion busca reafirmar la técnica
de gamificacion empleadas por competencias de los estudiantes universitarios de la
facultad de Odontologia, basandose en articulos cientificos con la recoleccion de datos

actuales. De igual forma, los resultados de esta investigacion serviran como evidencia



cientifica para las futuras investigaciones relacionadas a las diversas técnicas de
gamificacion y su uso en las escuelas odontologicas. La técnica de Gamificacion, es
una técnica muy didactica empleada para los jovenes universitarios y se empleara para
determinar su efectividad por competencias de los estudiantes universitarios de la
Escuela de Odontologia, por ende, este trabajo utilizara un cuestionario como

instrumento para medir las técnicas de gamificacion por competencias.

1.4.3 Préctica

Este aporte de investigacion, va ser indispensable para los profesionales de
odontologia porque va determinar la Influencia de la Técnica de Gamificacion en el
Aprendizaje por Competencias de los Estudiantes Universitarios de odontologia, con
todo ello se lograra un aporte a la ciencia odontolégica ya que los futuros estudiantes,
profesionales y especialistas van aplicarlo durante su desarrollo profesional como

académico.

1.4.4 Social

Referente a lo social se va buscar obtener la informacion de recoleccion de datos
de articulos cientificos recopilados, lo cual serd de mucha utilidad para este estudio
descriptivo, con la finalidad de concientizar a todos los universitarios hacer participe
de las técnicas de influencia de gamificacién por competencias que serd util y
necesario para la competencia sana entre universitarios de la facultad de odontologia
de diversas escuelas. Estas técnicas pueden ser empleados en todo &mbito de desarrollo
estudiantil de todo ser humano, sea de nivel inicial, primario, secundario, superior y
especializaciones hasta doctorados con la finalidad de mejorar el aprendizaje por
competencias lo que daria como resultado un aumento en el conocimiento y

profesionalizacion de cada etapa de desarrollo tanto en el nivel educativo como



superior es por ello, que se necesitara que las instituciones del sector educacién como
la SUNEDU cuenten con el compromiso del apoyo saludable por competencia de las
diferentes carreras en especial de la carrera de Odontologia de la Universidad Norbert

Wiener.

1.5 Limitaciones de la investigacion

Este trabajo no presenta ningun tipo de limitacion por su amplio contenido de
recoleccién de datos como articulos, revistas, tesis, libros, entre otros. Estos estudios
enfocan que la investigacion sea infinita; sin embargo, se toma en consideraciéon los
plazos estipulados por la universidad para plasmarlo. Cabe resaltar que se ejecut6 entre

los meses de agosto y setiembre del 2023.

1.5.1 Temporal

Este proyecto de investigacion fue prolongado debido a la pandemia que esta
atravesando el mundo a causa del SARS-COV-2 COVID-19 en el cual se tomaron
medidas estrictas de bioseguridad de la Universidad Norbert Wiener. Cabe denotar
que la ejecucion del proyecto se realizd dentro de las instalaciones del centro
Odontologico de la Universidad Norbert Wiener, ubicado en la av. Arequipa 440.

Lima, entre los meses de agosto y setiembre del 2023

1.5.2 Espacial

La técnica de competencia por aprendizaje de los estudiantes de Odontologia se
llevé a cabo en cuanto se inicien las clases presenciales, sin embargo, podemos realizar
encuestas para analizar el grado aplicacién de la gamificacion a los estudiantes

universitarios de odontologia. La recoleccion de datos se llevd dentro de las



instalaciones del Centro Odontoldgico de la Universidad Norbert Wiener, ubicado en

la Av. Arequipa 440. Lima.

1.5.3 Recursos

El presente trabajo de investigacién no obtuvo limitacion alguna debido a que la
totalidad de los medios utilizados econémicos y logisticos para desarrollar la tesis fue
autofinanciando por el suscrito a través de sus propios recursos personales y

econémicos.



CAPITULO Il: MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes de la investigacion

Guerrero, et al. @V tuvieron como objetivo “identificar las actitudes frente a la
gamificacion y su relacion con la motivacion y rendimiento académico de estudiantes
universitarios”. Se realizo un estudio transeccional-correlacional en Perd. Los
participantes fueron 171 colaboradores de un total de 280 y se dividieron en doce
secciones de un curso incluyéndose 25 por aula. Todos recibieron la misma clase
impartida, donde se establecieron puntos sobre la integracion de las estrategias de la
gamificacion que son usados con diferentes plataformas como el Kahoot. Para el recojo
de informacion se utilizdé un instrumento Likert con 4 tipos de categorias con respuestas
que fueron: totalmente en desacuerdo a totalmente de acuerdo y para su confiabilidad se
emplearon el Alpha de Cronbach, el SAS y el SPSS. El instrumento constaba de 25 items
para la evaluacion respectiva, donde 15 son para medir actitudes conglomeradas en 3
dimensiones que fueron: tanto cognitivos, emocionales y conductuales. También se
empelaron para la parte de la motivaciébn 3 dimensiones que son: autonomia,
competencias y relacional. Los resultados muestran que el 73% estaban muy de acuerdo
sobre el uso de gamificacion en el &mbito educativo. Para la dimension cognitiva, los
estudiantes muestran estar muy de acuerdo en un 73%, en la conductual, el 65% estuvo
muy de acuerdo, manifestando la conducta positiva y de reconocimiento de mejor
concentracion, rapidez en las respuestas y mayor precision durante las sesiones
educativas. Con respecto a la dimension emocional, el 61% estuvo muy de acuerdo,
reflejando un alto agrado de las emociones durante la préctica de estrategias gamificadas
en los cursos. Como también se presentaron alta motivacion para aprender el curso
mediante aplicaciones de juegos de gamificacion en el entorno educativo, estando muy
de acuerdo con un 65%. También se hallé las diferentes correlaciones entre los puntajes
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de las actitudes y la motivacion (r=0.93; p<0.05) empleandose Pearson para su definicion.
Se concluye, que las actitudes de los estudiantes son positivas en la mayoria y que se
relacionan de forma lineal con la motivacion relacionadas al uso de la gamificacion. Por
lo tanto, este tipo de aprendizaje se debe emplear, implementar en todos &mbitos y medios

de ensefianza para un mejor aprendizaje de educacion.

Manco 2 tuvo como objetivo “Determinar la relacion entre actitudes sobre el uso de la
plataforma Quizzis con el rendimiento académico de estudiantes universitarios en el
curso de anatomia humana”. Una muestra de 100 estudiantes fue seleccionada por
conveniencia. Se aplico una encuesta para medir actitudes de escala tipo Likert con 5
categorias de respuesta, validada y con alta confiabilidad (Alpha de Cronbach=0.931) y
para el rendimiento los promedios de final de semestre. Las actitudes fueron medidas en
15 items dividido en 3 dimensiones: cognitivo, afectivo y conductual. Los resultados
muestran que en general los estudiantes presentaron actitud buena en el 69%, mientras
que la dimension cognitiva, el 69% presento actitud regular hacia el uso de la aplicacion,
en la dimension afectiva regular con 51% y bueno con 48%, y a conductual donde el 70%
presenta actitud buena. Se concluye que las actitudes fueron buenas en general pero
regular para la dimensién cognitiva. Por otro lado, las actitudes de nivel bajo se

relacionaron con el rendimiento académico.

Lazo & Silva @ en instituyeron el objetivo de “Identificar las percepciones de un grupo
de docentes respecto al uso de gamificacion como método de ensefianza universitaria” .
El estudio fue de disefié de cualitativo de tipo fenomenoldgico. La poblacion de estudio
fueron todos los pedagogos que laboran en dicha institucién, cada cual pertenecen a
diferentes asignaturas con mas de 8 afios en el dmbito académico. El instrumento
empleado fue un cuestionario de 16 interrogantes, entrevistas a fondo, donde se

consideraron puntos como: El entendimiento, competencias y metodologias empleadas
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de la gamificacion, todo aquello fue pasado por juicio de expertos de manera privada,
consecutivo a ello se realizaron documentaciones, entrevistas personales, videos con
cddigos, plataformas interactivas todos los pasos a seguir fueron muy provechosos. Se
empleo el uso del Atlas para su respectivo andlisis y por ultimo a todo participante se le
denotaba un cddigo como: P1 a P14. En los resultados los docentes consideran a la
gamificacion como beneficiosa y adecuada al contexto actual del uso de nuevas
tecnologias en entornos virtuales de ensefianza, con respecto al concepto de gamificacion
los docentes consideran que en un juego muy provechoso para la metodologia de
aprendizaje y que su finalidad se rige al rendimiento académico del alumnado. Respecto
sobre su empleo de esta técnica se define como una metodolégica no tradicional usandose
recursos de las nuevas tecnologias que el mundo adquiere. Respecto a la plataforma los
docentes discurren que son entretenidas y enriquecedoras mejorando la parte motivadora
del educando apoyandole indirectamente a razonar, pensar, interactuar y desarrollar todas
sus capacidades cognitivas. Se concluye que para un adecuado manejo de la gamificacion
se debe realizar evaluaciones previas antes de ser instruidas como estrategias
metodologias sin embargo los maestros mencionan que el alumnado debe adaptarse a
nuevas tecnologias para que el alumno logre generar entre si su propia motivacién y la
retroalimentacion de las asignaturas. Asi mismo, los docentes tienen que ser capacitados
para dominar nuevas técnicas y metodologias en los entornos virtuales para lograr

beneficios en todos los ambitos académicos.

Dextre-Vilchez & Vasquez-Mercado @% en Huancayo, Perd, realizaron una
investigacion con el objetivo de “identificar la percepcion del uso de la aplicacion
Quizzis como parte dl desarrollo del curso de microbiologia en un grupo de estudiantes
de Medicina”. Tipo de estudio descriptivo de corte transversal, EI nimero de

participantes son 121, donde se aplicaron criterios de seleccion, quedando 89 estudiantes
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donde se emple6 el STATA 15.0. Luego al final de cada unidad del curso se les aplico el
instrumento Likert basado en un cuestionario de 12 preguntas, empleandose la aplicacion
del juego enseguida se recogio informacion en Google forms divididas en 2 grupos. La
primera trata de la parte sociodemografica y la segunda de la modificacion del
instrumento, realizandose un cuestionario de 5 preguntas, 4 con contestacion dicotdmicas
y 1 de tipo Likert. Los resultados de los 89 alumnos 56 damas y 33 caballeros estan en
rango de edades de 17 a 38 afios y el 78.7% tenia experiencia con la aplicacion, el 94.4%
creen que es necesario implementar esta técnica en los demas cursos, el 96.6% estan
seguro que la aplicacion de este juego les brindo a complementar mas la materia en sus
demés cursos. Se concluye que los estudiantes que usan esta aplicacion presentan
predisposicion en su uso. Sin embargo, no se logré el rendimiento académico esperado,

poniendo en duda su papel como estrategia efectiva en el logro de competencias.

Chan & Lo. % En Hong Kong, la investigacién tuvo como objetivo “Investigar las
percepciones de universitarios y educadores sobre la aplicacion de estrategias de
gamificacion en clases presenciales y virtuales”. Tipo de estudio es cuantitativa
correlacional, la poblacion en estudio es de un total de 76 participantes donde 69 estan
incluidos y 8 son docentes de diferentes casas de estudio. La metodologia empleada es
educar y instruir en las aulas implicitas. Los participantes oscilan de 17 a 22 afios, para
evaluar las percepciones sobre el uso de diferentes plataformas de gamificacion, se utilizé
el instrumento escala de Likert de 5 categorias donde se va medir plataformas,
efectividad, motivacion y la ensefianza. Los resultados de los participantes que
completaron adecuadamente la Escala, el 87% indicaron percepciones positivas frente a
la gamificacion como estrategia para el aprendizaje, el 1.4 % esté en desacuerdo con este
tipo de ensefianza, 11.6% esta satisfecho en aprender de manera eficaz y el 55.1% estaba

completamente de acuerdo con su aplicacion. Respecto a la efectividad de la gamificacion
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el 73.9% considera que la incorporacion de juegos no lddicos es un camino a la
construccion de los aprendizajes. Ademas, el 94.2% refiere que aprendizaje a través de
juegos es elocuente que motiva a participar en clases, el 2.9% estdn en desacuerdo
mientras que el otro 29% tiene una postura neutral y mas de la mitad 53.8% cree que el
aprendizaje gamificado no ludico es entretenido mientras que el 26.2% atribuye que las
imagenes y el color como mas atractivos que solo palabras. El estudio concluye, que el
uso de gamificacion para el aprendizaje en clase es una herramienta necesaria para las

clases virtuales para la educacion superior en sus primeros semestres.

Noorhidayahrti, et al. *® en Malasia cursaron un estudio que tuvieron como objetivo
“Investigar sobre la percepcion de los estudiantes de la gamificacién durante la
pandemia por COVID 19”. Tipo de estudio cuantitativa descriptivo. Un total de 216
estudiantes fueron encuestados a quienes se le administro una encuesta tipo escala tipo
Likert del 1 al 5 desde completamente de acuerdo hasta completamente en desacuerdo.
Esta fue distribuida via online mediante el formato de Google forms. Los resultados
muestran promedios elevados en cada uno de los items analizados en el programa SPS.
Ademas, estos puntajes revelan ventajas como beneficios cuando son motivadas varia de
4.52 y cuando es lo contrario es de 4.23. Aquellos estudiantes que perciben como
metodologia de aprendizaje es de 4.60 y lo contrario es de 4.56. También se evidencia
una postura positiva respecto a la capacidad de generar motivaciones para mejores
experiencias de aprendizaje y el ambiente. Con respecto a su ejecuciéon en clases de
manera motivadora por medio de los profesores es de 3.89. En conclusion, los estudiantes
tienen una percepcion efectiva sobre el uso de estrategias basadas en la gamificacion que
generan definitivamente beneficios tanto, para el docente como el estudiante para

aumentar la motivacion durante el desarrollo de sesiones educativas. La mayoria de los
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participantes coinciden con que la gamificacion desarrolla la comprension y los motiva

en el proceso de aprendizaje.

Pegalajar " tuvo como objetivo “ldentificar evidencia cientifica reportada sobre
percepcion de universitarios frente a las estrategias gamificadas aplicadas el proceso de
aprendizaje”. Tipo de estudio es descriptivo. Se realizo una investigacion documental en
bases de datos “Web of science” y” Scopus” que complementa la investigacion. Dados
en entre los afios 2010 y 2019. Del total de 1245 difusiones se quedd con 20 revistas,
aquellos que si cumplieron con los criterios de seleccion como: inclusion. Idoneidad,
cribado, identificacion y palabras claves. El instrumento a usar para la elaboracion de los
datos es el software “Mendeley” en Excel. Con respecto a los resultados el analisis de
produccion inicial fue de (n=1245), entre los afios 2017 y 2019 aumento a 67.61% , en el
2019 los estudios (n=15) fueron impartidas por diferentes paises como idiomas siendo
Espafa el que mas revistas publico, del total de investigaciones realizadas revelan que la
aplicacion de estrategias gamificadas aumenta la motivacion, la autorregulacion, el
compromiso y el interés hacia los cursos. Como también se revelan que la aplicacion de
estas técnicas innovadoras basadas en juegos no ludicos va favorecer la creacion de un
clima propicio, en el aula con la participacion activa de los estudiantes. Se concluye, que
la revision sistematica muestra la percepcion positiva de los estudiantes frente al uso de
estrategias didacticas gamificadas, recomendando el incremento y fomentando estas

practicas en el ambito educativo superior.
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Cuevas, et al. *® En Espafia, los investigadores tuvieron como propdsito de “Conocer la
valoracion de estudiantes de educacion primaria respecto al uso de estrategias de
gamificacion para la ensefianza y aprendizaje y sus diferencias de género y edad”. El
tipo de estudio es cuantitativo descriptivo correlacional. La poblaciéon de estudio esta
conformada por 83 alumnos de 24 a 47 afios de edad de la Universidad de Valencia, que
fueron seleccionados por conveniencia donde 61 son damas con 73.55y 22 son caballeros
con 26.5% y para el analisis respectivo se emplearon rangos. El instrumento empleado
fue de ad hoc compuesto de dos partes y donde la primera recibe aspectos
sociodemogréaficos que incluyen datos como: tipo de sexo, edad y en la segunda se
emplean items tipo Likert que denota 3 dimensiones sean comunicativas, instrumentales
y pedagdgicas y este estaran denotadas en puntuaciones de escalas de 1 a 5. Para darle
confiabilidad a la investigacion se empleara el Alfa de Cronbach con 0,854, el Google
forms, el Wilks, el ANOA y el uso del SPSS v. 25. Los resultados, para las valoraciones
para la dimension comunicativa fueron de 4.5 de 5, la pedagdgica de 4.48 y la
instrumental 4.34, todas estaban entre de acuerdo y totalmente de acuerdo, reflejado el
impacto positivo de la aplicacion de estrategias gamificadas en el proceso formativo. En
la dimension comunicativa, los puntajes varian de 4,33, 4,72 y el mas alto fue para el 4,75
favoreciendo la demostracion escrita, mientras que para la dimension pedagdgica es de
4,07. Con respecto a las diferentes puntuaciones de estudios todos sobrepasan el 4,64,
mientras que la prueba de Wilks (p=0,286) donde no hay diferencias de (p>0,05).
Ademas, no se hallaron diferencias significativas entre hombres y mujeres. Por el
contrario, la edad si reflejo datos altos como: (p>0,05) y (p= 0,000), el grupo de mayor
edad 40 a 47 afios valoran con menor puntaje la gamificacion, los de 20 a 29 afios presenta
menor valoracion de la gamificacién. Se concluye que los estudiantes perciben a la

gamificaciébn como una metodologia atil en su desarrollo formativo especialmente la
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expresion escrita, aprendizaje significativo de la retroalimentacion, la promocion de
trabajo colaborativo y el desarrollo de contenidos complejos. También se evidencia que

los estudiantes de menor edad tienen mejor valoracion al uso de la estrategia gamificada.

Denden, et al. @ tuvieron la finalidad de “Evaluar diferencias del género y
personalidad en la percepcion de la gamificacion en la educacion”. El estudio se realizd
con 189 alumnos universitarios que estaban llevaron cursos gamificados durante dos afios
académicos. Mediante la plataforma Moodle se realizaron las actividades de los cursos
de acuerdo con el plan de estudios. Todos los cursos fueron preparados por el mismo
docente quién semanalmente subia diferentes recursos de aprendizaje como articulos,
textos, videos presentaciones. También se realizaron evaluaciones y actividad tanto
individual como de forma colaborativa. La adaptacién de los cursos con estrategias
gamificada fueron basadas en la teoria de autodeterminacion que incluye 3 necesidades
psicologicas internas como: la estimulacion de competencia, la autonomiay las relaciones
sociales. Para cada uno de las necesidades se disefio diferentes elementos de juegos como
estrategias para probar el logro de estas necesidades. El instrumento para medir consta de
dos partes, aspectos sociodemograficos y percepciones de los estudiantes por cada
elemento que fue medido mediante una escala Likert de 5 categorias con sus respectivas
puntuaciones. Los resultados muestran que la percepcion es buena en general y que puede
ser afectada por el género y la personalidad, pero sobre elementos especificos del juego.
Ademas, personas poco extrovertidas encuentran mas Util la barra de progreso respecto a
los mas extrovertidos y con respecto a la correlacion se uso Pearson, donde se muestra
que (r= 0,34, p<0,01) donde los alumnos demuestran que los alumnos estan a nuevos
cambios como experiencias y con relacion a la negatividad de la correlacion es de (r= -
037,p<0,001) donde menciona que existen mas alumnos con neurocismo. Se concluye,

que tanto el género como la personalidad influyen en la forma como los estudiantes
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perciben las estrategias de gamificacion porque se debe tomar estos factores a la hora de

disefiar los cursos gamificados.

Mallitasig y Freire ?% propusieron como objetivo “Comparar logros adquiridos antes
y después de la implementacion de estrategias de gamificacion con los alumnos de la
institucion educativa a estudiar”. Se realizo el estudio tipo cuantitativo descriptivo
experimental, para medir usaron la escala de ACRA que serd cuantificado en la escala de
Likert del 1- 4. Para este estudio se requirid la participacion de 30 alumnos de noveno
semestre en Cotopaxi-Ecuador en los periodos 2019 al 2020. Ademas, se trabajo con una
encuesta de 10 items de P1 a P10 que seran evaluados con Likert, cuyo coeficiente dio un
valor de 0, 972 de 119 items que indica buena consistencia. Se aplico el juego kahoot
como plickers antes y después de realizar la gamificacion y para corroborar la
informacion se emple6 Alpha de Cronbach siendo su resultado 0,908 demostrando buena
confiabilidad. El resultante, dio como estadistica el antes y después de la implementacion
de la gamificacion los siguientes valores que fueron del I al 1V: Escala | con 2,3 y 3,5,
Escala 11 2,2y 3,3, Escala 11 2,3y 3,5, Escala IV 2,5y 3,4. En este tipo de evaluacion la
técnica de gamificacion aumento el interés de los alumnos. La puntuacion media ACRA
antes no superaba los 2.5 de la escala, pero se incremento6 debido a los juegos empleados
donde los valores se incrementaron 1 punto en cada escala. Para la parte estadistica se uso
la T-student con un 0,05 de credibilidad del 95%. Con respecto a la satisfaccion donde
se analizaron 9 items un 64,07% son satisfactorios, para un 30.74% muy satisfactorios y
para un 5,19% es medianamente satisfactoria. Por tanto, el item 10 se empled
herramientas en 30 alumnos y 25 de ellos que son el 83,3% prefieren el kahoot y 5 de
ellos que son el 16,7% prefieren usar plickers. En definicion, la gamificacion es usada
para el ambito educativo mediante técnicas tecnoldgicas que sean eficaces para el

educando donde interactle, capte y relacione lo ensefiando en clases de manera no ludica.
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2.2 Bases tedricas

2.2.1 Técnica de Gamificacion

2.2.1.1 Definicién

La gamificacion viene hacer una estrategia de aprendizaje no ludico que permite
utilizar mecénicas de juegos para motivar al alumno al estudio donde se va involucrar
nuevos conceptos, ideas mezclando y aplicando metodologias de aprendizaje para
resolver los problemas, ademas, es donde el estudiante va a aprender de una manera

didactica, dinamica, divertida y diferente. (2

2.2.1.2 Juegos no considerados gamificacion

De acuerdo a Kapp (12-15), no se va considera gamificacion a lo siguiente:

Trivializacion del aprendizaje

e Insignias, puntos, pasar el tiempo sin interés alguno
e Extrafio para profesionales del aprendizaje

e Perfecto para toda situacion del aprendizaje

e Facil de crear y responder sin criterio

e Solo emplear mecénicas de juego

e Imponer premios, premiar sin merito alguno

Relativizar el conocimiento. (2

2.2.1.3 Caracteristicas de los juegos de gamificacion

Para que este juego no ladico se emplee correctamente se debe adquirir caracteristicas
particulares como aspectos en su disefio es por ello que mencionare seis puntos

estratégicos los cuales son:
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e Debe ser objetivo y pedagdgico, que quiere decir que deben de contar con el
dominio como el conocimiento por lo que debe de ser trabajado en forma
conjunta por los expertos que aportaran el contexto.

e Presentara una simulacion, es donde de este punto se mencionara que debe de
constar de reglas como parametros establecidos que permitan que se replique
y no genere situaciones no contempladas durante el juego.

e Habra problemas y progresion para desarrollar la ruta metodoldgica lo que
implica colocar una serie de desafios de aprendizaje en el orden indicado para
el cumplimiento del objetivo.

e La decoracion que abarca usar objetos de multimedia que aquel que captara

la atencion del jugador.

e Lacondicion del uso del juego donde se va delimitar y se indicara el contexto
del juego como las reglas cumpliendo siempre con los objetivos del

aprendizaje que se requiere. 23

2.2.14 Ventajas de usar la gamificacion por competencia en los estudiantes
En estas ultimas décadas las ventajas acerca de los juegos no ludicos empleados para todo
ambito sea inicial, primaria, secundaria, superior y postgrado vino ocupando un lugar

importante para el nuevo método de aprendizaje como:

e Va mejorar directa e indirectamente la actitud de aprendizaje de los

estudiantes debido a su nueva didactica.

e El trabajo en equipo hara que el comparfierismo prime y las ideas fluyan y

sean impartidos por los miembros del equipo.

e Eljuego es no ludico el cual no serd una adiccion sino serd una competencia

sana entre los participantes.
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e Va eliminar el temor del estudiante enfocandole a una mejora continua de
manera sana, divertida y entretenida con lluvia de ideas enfocado al
aprendizaje.

e Van a favorecer la atencion y el aprendizaje mediante los juegos empleados
en clases como el kahoot que sera impartida por el docente y el alumno
competira con el juego hasta lograr puntos y mantenerse en los primeros

puestos.

2.2.2 Aprendizaje por Competencia

2.2.2.1 Definicién

El aprendizaje esta asociado y centrado a cambios permanentes como constantes en la
conducta humana, para luego concentrarse, embarcarse en la adquisicion de
conocimientos y habilidades previas. Asi mismo, el aprendizaje ha pasado de una
concepcion conductista a una cognitivista con la incorporacion de componentes

cognitivos. 4

2.2.2.2 Teorias del Aprendizaje

Mencionaremos tres teorias importantes que han permitido estudiar, comprender y
favorecer los aprendizajes de una manera didactica para el estudiante de tal manera estas
teorias nos abriran un poco mas el panorama. Asi mismo, cabe recalcar que el aprendizaje
busca en aprender respuestas y plantear preguntas que la poblacién universitaria

estudiantil ha formulado durante su desarrollo.

a) Conductismo y Aprendizaje: Se refiere que el aprendizaje es observado,
documentado y cuantificable lo cual hace referencia al cambio de conducta

durante el proceso de aprendizaje.
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b) Cognoscitivismo y Aprendizaje: Se refiere a que el aprendizaje, la instruccion

y la ejecucion de la misma va requerir de eslabones centrales que significa
que el estudiante va requerir de materiales para procesar la informacion de lo

aprendido lo cual decidira aprender o no.

¢) Constructivismo y Aprendizaje: Aca hace referencia de los procesos

individuales del estudiante y el enddgeno que abarca la construccion de
conocimientos esto quiere decir que la actividad mental serd fundamental para

el desarrollo del aprendizaje.

2.2.2.3 Importancia del Aprendizaje estudiantil universitario

Se va centrar en el aprendizaje adquirido por el estudiante de acuerdo al
tiempo y empefio que ponga para impartir el conocimiento.

De acuerdo a las habilidades y destrezas el estudiante pone énfasis a proceso
de aprendizaje.

La competencia sana, saludable sera éptima para que el estudiante se enfoque
en lo que realmente desee aprender.

La participacion constante, regular y sin temor haréa que el aprendizaje sea

maés divertido al momento de aplicarlo durante su desarrollo.

2.2.2.4 Tipos de Aprendizaje dentro de una institucion Privada

Aprendizaje basado en proyectos: Es aquel donde el estudiante aplicara todas
sus destrezas, conocimientos, habilidades investigativas, resolucion de
problemas planteados y por Gltimo a la toma de decisiones. Todo ello. sera

evidenciado a través de cuestionarios, rubricas entre otros.

e Aprendizaje basado en retos: Es aquel cuando el estudiante participa de forma

activa y la cual el alumno se enfrenta desafios, es ahi donde nace la lluvia de
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ideas lo cual se van a enfrentar a desafios y van a buscar soluciones para para
un mejor aprendizaje.

Aprendizaje en métodos de casos: En este paso los estudiantes discutiran
sobre diversos casos y tomaran decisiones adecuadas, pero sera de manera
individual en donde cada uno aplicara lo aprendido durante su desarrollo de
formacion académica.

Aprendizaje en juegos no ludicos la gamificacion: Es una de las herramientas
mas usada y sana que se emplea para la formacion por competencias de los
estudiantes debido a la didactica que se emplea.

Aprendizaje en el aula invertida: Acé el estudiante hara la clase y usara los
medios tecnoldgicos adecuados para plasmar lo investigado y aplicarlo
durante el desarrollo de las actividades ya sea presencial, semipresencial o
virtual.

Micro Aprendizaje: Acéa solo se realizara conceptos por lo cual, se usara las
herramientas adecuados como las apps, la web, los correos entre otros. En
este tipo de aprendizaje favorece directamente al estudiante debido a su
participacion personalizada y progresiva.

Tecnologia para el Aprendizaje: Acad se usara todos los recursos que se
encuentren disponibles sin generar ningun tipo de gasto al profesional como
al educando y sobre todo que los accesos que encuentren libres y disponibles
para ser descargado y ser usado para la retroalimentacion del universitario
que favorecera para su desarrollo profesional.

Educacion virtual: Es aquella donde la educacion se llevara de manera virtual

y que se apoyara un cien por ciento de la tecnologia para un mejor aprendizaje
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de los estudiantes y que esto va ser apoyado por los componentes tecnoldgico,

pedagdgico y gestion.
2.2.2.5 Técnicas del Proceso de Aprendizaje

Las técnicas vienen hacer métodos que se aplicaran durante el desarrollo de aprendizaje

y estas pueden ser:

e La dinamica grupal: Acé abarca las conferencias dialogadas, el simposio,
mesa redonda, conferencia todo ello sera empleado de manera grupal.

e Ladiscusion y debate: Aca se empleara el foro, la técnica de riesgos, debates,
el tandem cada uno sera prescindido por el estudiante.

e La organizacion de la informacion: Acé se aplicara todo tipo de mapas
mentales, semanticos, conceptuales entre otros con la finalidad de que el
alumno sea capaz de crear, interactuar, pensar, analizar y sobre todo que se
enfatice realmente en lo esta haciendo durante su aprendizaje mediante todos
los recursos que esta a la mano.

e El estudio y la profundizacion del tema: Aca trabaja directamente la mente
porque va fluir las ideas para la realizacién de la actividad con juegos
didacticos, talleres cortos, grupos reducidos entre otros,

e La dramatizacion: Su mismo nombre lo dice que se va tener que dramatizar
por medio de juegos, roles, socio dramas entre otros.

e La cooperacion: Este punto es importante porque mientras mas coopere el
grupo el trabajo serd efectivo, pero se va tener que emplear criterios

adecuados para la realizacion de la misma.
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e Lluvia de ideas: Este punto serd importante ya que el estudiante aplicara lo
aprendido y lo relacionara con la lluvia de informacion que se pide en el
momento de la participacion.

e Técnica expositiva: Agquella donde lo aprendido sera puesto en practica ya sea
de manera tedrica y practica, ademas, se usaran los medios adecuados para su

participacion del estudiante. 9
2.2.3 Competencia por Aprendizaje
2.2.3.1 Definicién

Las competencias son un conjunto de conocimientos, habilidades y valores que permiten
Ilevar a cabo un desempefio de manera eficaz, eficiente, es decir, que el alumno logre sus
objetivos de manera éptima en un periodo de tiempo establecido. Ademaés, estas
competencias sanas no ludicas ayudaran de manera directa e indirectamente para el
desarrollo del estudiante durante su aprendizaje y actualmente las competencias seran un

nuevo modelo de educacion que se van a centrar en los resultados. (%6)

2.2.3.3 Definiciones Conceptuales

e Aulas Virtuales: Aquella que necesariamente se va tener que acceder de un
ordenador y estar conectado con el wifi 0 internet para su uso de esta manera
de propicia el aprendizaje por medio de la busqueda de informacion, lo cual
seré propicio para el inicio de competencia del educando.

e Aprendizaje Colaborativo: Aca menciona que todos los miembros del equipo
deben estar completamente comprometidos para realizacion de trabajos y se
adquiere a través del trabajo grupal, la interaccion y aporte de cada integrante.

e Autoevaluacion: Como su mismo nombre lo dice es autoevaluarse uno mismo

con la finalidad de saber hasta donde puedes llegar ti y saber cuales son tus

25



limitaciones, cual es tu capacidad y como puedes afrontar en el momento del
aprendizaje y competencia.

e Aprendizaje por Competencia: Es aquella que va estar orientado a habilidades
intelectuales, conocimientos, actitudes para afrontar los problemas en el
contexto académico.

o Aprendizaje Conceptual: Es aquella que te va impulsar a desarrollar los
problemas y a lograr alcanzar tu objetivo con lo aprendido

e Aprendizaje Actitudinal: (aprender a ser) en donde la adquisicion se lograr
con eficiencia.

e Aprendizaje Procedimental: (aprender hacer) es aquella donde el aprendizaje

va a alcanzar una etapa determinada de su formacion.

e La técnica demostrativa: Aquella que se va aplicar de manera artificial y es

donde se va aprender haciendo y se obtiene cuando hay dominio del tema.

2.2.3.3 Tipos de Competencia

Segun Echeverria (2001) clasifica las competencias en cuatro tipos

e Técnica (saber): Es el conocimiento teorico, el cual es respuesta de las l6gicas

sobre afirmaciones.

e Metodoldgica (saber hacer): Es el conocimiento donde las habilidades y

destrezas son desarrolladas en las labores diarias y cotidianas.

e Participativa (saber estar): En el conjunto de actitudes, normas aquellas que

te van ayudare desenvolverte en el area social.

e Personal (ser): La definicion es la misma que la participativa
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2.2.3.4 Laeducacion por competencia implica

e Promover el trabajo colaborativo con la finalidad de favorecer el enfoque del
educando.

e Desarrollar metodologias que tomen en consideracion el proceso de
aprendizaje, la realimentacion por todo ambito, la ensefianza no ludica y la
actualizacion de todo medio para la mejora del estudiante.

e Aplicar infinidad de estrategias de ensefianza para el aprendizaje continuo

e Lograr de manera directa e indirecta que el estudiante se enfoque y se apropie
de su enfoque formativo.

e Los docentes tendran la responsabilidad de actualizarse sobre nuevos
contenidos de aprendizaje que seran impartidos por ellos mismos.

e Promover actividades multidisciplinarias como interdisciplinarias que
enfoquen el camino al aprendizaje por competencia.

e Aprender de forma continua e integrar nuevos conocimientos mediante las

competencias en equipo para luego ser plasmado individualmente.

2.2.3.5 Funciones para la evaluacion por competencia

e Funcion Formativa: Es aquella que contribuye al proceso de aprendizaje por
medio de metodologias de manera activa como adecuada y esto dependeré
del contexto donde se encuentren los alumnos.

e Funcion Calificativa: Es aquella que dard la informacion del alumno en
funcion a sus criterios y el empleo se su malla curricular, es por ello que el
desempefio obtenido de los estudiantes sera con fines de progresion

académica.
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2.3 Formulacién de Hipotesis:

2.3.1 Hipdtesis general

HI: La percepcion de la técnica de gamificacion influye para el aprendizaje por
competencias de los universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener

Lima, 2023.

HO: La percepcion de la técnica de gamificacion no influye para el aprendizaje por
competencias de los universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener

Lima, 2023.

2.3.2 Hipotesis especificas

HI%: La percepcion de la técnica de gamificacion influye para el aprendizaje por
competencias de los universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener

Lima, 2023.

HO: La percepcion de la técnica de gamificacion no influye para el aprendizaje por
competencias de los universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener

Lima, 2023.

HI%: La percepcion de la técnica de gamificacion segin su edad, influye para el
aprendizaje conceptual por competencias de los universitarios de odontologia de la

universidad Norbert Wiener Lima, 2023.

HO: La percepcion de la técnica de gamificacion segun su edad, no influye para el
aprendizaje conceptual por competencias de los universitarios de odontologia de la

universidad Norbert Wiener Lima, 2023.
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HI3: La percepcion de la técnica de gamificacion segln su género, influye para el
aprendizaje procedimental por competencias de los universitarios de odontologia de la

universidad Norbert Wiener Lima, 2023.

HO: La percepcion de la técnica de gamificacion no influye segln su género, para el
aprendizaje procedimental por competencias de los universitarios de odontologia de la

universidad Norbert Wiener Lima, 2023.

HI%: La percepcion de la técnica de gamificacion influye segln su ciclo académico,
para el aprendizaje actitudinal por competencias de los universitarios de odontologia

de la universidad Norbert Wiener Lima, 2023.

HO: El uso de la percepcion de la técnica de gamificacion no influye segun su ciclo
académico para el aprendizaje actitudinal por competencias de los universitarios de

odontologia de la universidad Norbert Wiener Lima, 2023.
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CAPITULO I11: METODOLOGIA

3.1 Método de la investigacion

El método utilizado de investigacion es hipotético deductivo, bajo el paradigma de un
enfoque cuantitativo, empirico-analitico. En conformidad, con los antecedentes analizados
en el marco teodrico donde se aplicara todos los aspectos operacionales y sistematicos. Todo

ello, con el fin de obtener explicaciones particulares 7

El estudio epistémico en relacion a al tipo de enfoque hipotético deductivo se relaciona
directamente con la hipdtesis que comprende los fendmenos, origenes, causas, que
cuantifican los procedimientos basados en teorias que comprende el control a traves de
una premisa. ®® Para aplicar el tipo de disefio metodoldgico para la investigacion y
determinarlo a que nivel determinar se basa en lo siguiente: Conocer el tipo de enfoque
en este caso serd cuantitativo que se enfoca a los procedimientos, estrategias, pasos que
va acceder a establecer a medir las variables de manera numérica. Ademas, se deriva
directamente a la observacion para obtener los datos recogidos del instrumento como
datos ordinales 0 nominales que seran extraidos de la cantidad de residentes. Asi, como
el grupo control que se dara del disefio cuasi experimental. ¥ Por tanto, en el presente
estudio se empleo este método con el objetivo final de saber si la percepcion de la técnica

de gamificacion es viable o no dentro del ambito académico.

3.2 Enfoque de la investigacion

El presente estudio por su naturaleza de investigacion presenta un enfoque cuantitativo,
con tal efecto, se puede mencionar que la medicién empleada se obtendra de la hipdtesis
causal, datos estadisticos de la comprobacion y la validacion del instrumento por los

expertos. Con la finalidad, de obtener la recoleccién de datos y sea de manera objetiva.
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Entonces el Enfoque de investigacion, viene hacer etapas, procesos investigativos,
caracteristicas, metodologias, analisis, recoleccion de la investigacion de manera objetiva

0 subjetiva. 0

3.3 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion para el presente trabajo segin su proposito es basica de nivel
correlacional, debido que se enfocan a encontrar diversas estrategias y la solucion del
problema serd mediante la hipdtesis. El cual, va a lograr un objetivo especifico para
llevarlo a la practica mediante la hipotesis general que va a determinar si la hipétesis es
nula o no de la:” La percepcion de la técnica de gamificacion influye para el Aprendizaje
por competencias de los universitarios de Odontologia de la Universidad Norbert Wiener
Lima, 2023”. Entonces definiremos, que la investigacion se realizara de acuerdo con lo
que se quiere investigar y que este contara con su debida clasificacion, tipos, métodos,

estrategias que seran empleadas para su criterio y futuro trabajo de tesis. 1)

3.4 Disefio de investigacion

El disefio utilizado en este trabajo de investigacion es observacional porque habra la
participacion del investigador y no hay limitacion en medir variables que definen este
estudio. Por lo tanto, se tendra que describir lo que se evidencia a través de la observacion.
Entonces el disefio de investigacion varia segun los autores, pero el mas certero menciona
que es un tipo de estrategia que adquiere el investigador para argumentar el inconveniente
sobre el estudio para luego aplicarlo. G2 Ademas, los disefios que seran empleados para

este estudio seran de dos tipos:

- Transversal: Los datos recolectados se tomaron del objetivo general definido, en
una sola ocasion. Este tipo de estudio es observacional y se conoce de tres

maneras: estudio transversal, corte transversal y de prevalencia. Este estudio
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determina, esquematiza las variables recopiladas dentro de un largo periodo de
investigacion sobre una muestra definida.

- Descriptivo: Se empleo este tipo porque se va enfocar en la descripcion de los
resultados obtenidos. Entonces este estudio determino la evaluacion, la frecuencia

y la distribucion de un determinado grupo a investigar. ©2

3.5 Poblacion, muestra y muestreo

3.5.1. Poblacién

Esta investigacién estuvo conformada por una poblacion de 1100 estudiantes
universitarios de la facultad de odontologia de la Universidad Norbert Wiener. © los
cuales. formaron parte de los alumnos del primer ciclo hasta los alumnos del quinto ciclo,

donde se tomé una muestra de 268 estudiantes. ¢4

3.5.2. Muestra

La muestra de este estudio estuvo conformada por 268 estudiantes de pregrado de la
facultad de odontologia de la Universidad Norbert Wiener Lima, 2023, quienes
respondieron correctamente el formulario y fueron alumnos del primer ciclo hasta el

quinto ciclo. @9

El tamafio de muestra minimo a incluir en el estudio se calcul6 mediante la férmula para

estimar la proporcion de una poblacion conocida.

VL *p*q*N

e?* (N-1)+Z?*p *q
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PARAMETROS VALORES
n: Tamafo de la muestra X

Z: Desviacion estandar (para un intervalo de 1,96
confianza de 95% es de 1,96)

p: Proporcion de la poblacion que posee la
caracteristica (cuando se desconoce esa

proporcion se asume p= 50 %) 0,5

g: (1- p) Probabilidad que no ocurra el

elemento estudiado. 0,5

e: Error de estimacion maximo aceptado 0.05
d: Margen de error dispuesto a aceptar 0,05 0,05
&:1,96 1,96
N: Tamafio de la poblacion 1100

Elaboracion propia del autor

Reemplazando los parametros de la tabla en la formula se obtiene el siguiente resultado:

n= 268 encuestados

3.5.3 Muestreo

Tipo de muestreo es probabilistico aleatorio simple

3.5.4. Criterios de seleccion:

3.5.4.1. Criterios de Inclusion

- Técnicas de aprendizaje

- Competencia de los estudiantes universitarios

- Estudiantes universitarios mayores de 18 afios

- Estudiantes matriculados del primer al quinto ciclo

- Estudiantes que pertenezcan a la escuela de Odontologia
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3.5.4.2. Criterios de Exclusién

- Estudiantes con enfermedades sistémicas

- Estudiantes con medicacion

- Estudiantes que no quieren ser voluntarios

- Estudiantes que no quieren firmar el consentimiento informado

- Estudiantes que no hayan recibido instruccion de la técnica de gamificacion

- Estudiantes con segundas especializaciones. ©9)
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3.6 Variables y Operacionalizacion

Escala Valorativa o
. . Definicion
(Niveles o rango) Variables

Operacional

Dimensiones

Indicadores

Escala de Medicion

Muy en
desacuerdo= 1
En desacuerdo=2
Indeciso=3
De acuerdo=4
Muy de acuerdo=5

Percepcion
de la

gamificacion

-Desarrollo de actividades cognitivas de

juego en blended learning

1. Realizo las actividades del juego en linea?

2. Interacttio con el juego en ambiente virtual?

3. Interacttio con el juego en ambiente presencial?
4.Logro satisfaccion con el juego?

-Actividades de ensefianza/aprendizaje

1. Planifico mi sesion de

aprendizaje en el juego?

2. Tengo confianza en mi aprendizaje con el juego.
3. Autogestiono mis actividades en el juego?

4. Realizo la autoevaluacion

en el juego?

-Complejidad

1. El juego favorece capacidad de analisis y sintesis?
2. El juego

favorece capacidad de organizacién y planificacion?
3. El juego favorecio la

Comunicacién oral y escrita?

4. El juego favorece el

manejo de las TICS?

5. El juego favorece la

organizacion del Tiempo.?

6. El juego favorece latoma de decisiones?

-ldoneidad

1. El juego favorece Aplicar procedimientos?

2. El juego favorece encontrar soluciones y transferir las experiencias
adquiridas a otros problemas?

3. El juego favorece el Trabajo

autbnomo?

4. El juego favorece la ética

en el desempefio?

5. El juego favorece la
autocritica?

-Responsabilidad

1. El juego favorece la

Ordinal
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capacidad de adaptarse?

2. El juego favorece la

capacidad de liderar?

3. El juego favorece la capacidad de colaborar?

4. El juego favorece

capacidad de comunicarse?

5. El juego favorece la capacidad de

trabajo en equipo?

6. El juego favorece la capacidad de aprecio a diversidad
multicultural?

1. El juego favorece la nacionalidad en la implementacion del planeamiento

-Desarrollo estratégico?
2. El juego favorece la flexibilidad?
1. El juego favorece el conflicto
cognitivo?

-Contexto

2. El juego favorece el conflicto afectivo?
3. El juego favorece la evaluacion de la
estrategia?

Primer ciclo

Segundo ciclo

Aquella donde se

. designa de .
Tercer ciclo . Presencia
. Grado acorde al afo que | ---------m-mmmemeeee . .
Cuarto ciclo . ) Ausencia Nominal
. . académico se esta cursando.
Quinto ciclo
Afo transcurrido
de la persona
18 a més afios Edad desde el | - - DNI Intervalo
nacimiento
Caracteristicas
. fenotipicas
Masculino .
. Genero externas del | -------m-mmoeoee- DNI Nominal
Femenino L
nacimiento
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3.7 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

3.7.1 Técnica

La técnica empleada fue la encuesta y el instrumento un cuestionario. El desarrollo de
este trabajo se realizd en Google forms con 30 preguntas cerradas de respuestas cerradas
tipo Likert: (Muy de acuerdo) (En desacuerdo) (Indeciso) (De acuerdo) (Muy
desacuerdo). Estas preguntas fueron enviadas via correo a los estudiantes, cuyas
respuestas fueron almacenadas para su posterior andlisis y determinar la percepcion sobre
la técnica de gamificacion para el aprendizaje por competencia de los estudiantes

universitarios de la universidad Norbert Wiener 2022. 37

3.7.2 Instrumento

El instrumento utilizado fue el cuestionario de 30 preguntas se ha disefiado para medir la
percepcion de la técnica de Gamificacion de los estudiantes de la Universidad Norbert
Wiener. Se destaca siete dimensiones a desarrollar: (1) Desarrollo de las actividades
educativas en el juego de modalidad B learning. (Il) Actividades de ensefianza del
aprendizaje, (111) Complejidad, (IV) Idoneidad, (V) responsabilidad, (V1) Desarrollo,
(VI1) Contexto, dentro de cada uno de estos puntos habra preguntas para los estudiantes,
lo cuales sera respondido con una “X” y en los casilleros correspondientes como: (Muy
en Desacuerdo), (En Desacuerdo), (Indeciso), (De acuerdo), (Muy de Acuerdo). Se
realizé con la finalidad de tener una respuesta del grupo de encuestados para medir la
percepcion de la técnica de Gamificacién de los estudiantes universitarios de

Odontologia. ®® Ver anexo

3.7.3 Validacién
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El instrumento fue validado mediante juicio de 5 expertos quienes evaluaron mediante
una rubrica en base a 10 criterios dando un valor desde 1 (deficiente) a 5 (muy bueno).
Los resultados muestran valores mayores a 0.7 que indica que el instrumento es valido y

muestra buen acuerdo entre jueces ©%. Ver anexo
3.7.4 Confiabilidad

Se aplico la encuesta a 30 estudiantes con las mismas caracteristicas de la poblacién de
estudio y sus respuestas fueron analizadas para determinar la confiabilidad mediante el
andlisis de consistencia interna. Se obtuvieron valores de Alfa de Cronbach de 0.96 para
la percepcion total, lo que indica excelente confiabilidad del instrumento de recoleccién

de datos “9). VVer anexo

3.8 Plan de procesamiento y analisis de datos

Para este plan de procesamiento se uso el programa Word para el disefio del proyecto y
demas documentos que seran de vital importancia adjuntarlo. Se creo una base de datos
en el programa Excel donde se ordeno los datos recogidos de las encuestas validas. Luego
fueron importados al software estadistico STATA version 17 para su analisis descriptivo

e inferencial.

Los datos fueron resumidos con medidas de tendencia central como el promedio y la
mediana para los puntajes obtenidos y en frecuencia y porcentaje para los niveles de
percepcion. Ademas, se usaron tablas de frecuencia simple y compuesta y graficos de

barra 49,

Para la prueba de hipétesis de relacion entre los niveles de percepcion y la edad, género
y ciclos académico se uso la prueba chi cuadrado de independencia, asumiendo un nivel

de confianza del 95% y nivel de significancia del 5%
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3.9 Aspectos éticos

Durante la planificacion y ejecucién del estudio se respetd los principios bioéticos
de la investigacion, ademas de los expuestos en la Declaracion de Helsinki. Ademas, este
trabajo de investigacion fue revisado por la Comité de Etica y posteriormente se solicitd
permiso a la Escuela de Odontologia de la Universidad Norbert Wiener para poder
realizar el estudio correspondiente, se redactara y luego se envié el formato final
necesario a la institucion de educacion superior para que nos brinde la aceptacion del
presente trabajo bajo la supervision y responsabilidad del asesor encargado quien fue
detallando en cada sesion lo avances del proyecto. Adicional a ello, considerar la conducta
ética del investigador, quienes mantendran una adecuada conducta cientifica, conflictos
de intereses, estandarizando que el plagio académico sera detectado utilizando el

programa Turnitin contribuyendo a la transparencia total del presente estudio. ¢
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1 Resultados

4.1.1 Analisis descriptivo de resultados

Tabla 1. Caracteristicas de la muestra de estudiantes universitarios (n=268) de

odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023

Variables Frecuencia Porcentaje
Sexo

Femenino 168 62.7%
Masculino 100 37.3%
Edad

17-19 afios 94 35.1%
20-28 afios 126 47.0%
29-39 afos 48 17.9%

Ciclo académico

| 4 1.5%

1 90 33.6%
11 52 19.4%
v 63 23.5%
\% 48 17.9%
Vi 11 4.1%

Total 268 100.0%

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 2. Percepcion sobre el uso de gamificacion para el aprendizaje por competencias
de los estudiantes universitarios (n=268) de Odontologia de la Universidad Norbert

Wiener, Lima 2023.

Variable/dimensiones Promedio+xDE I\/Ield(l)agai Min Max
Percepcion general 110.1+23.7 115+24 30 150
D1 14.0+4.3 15+5 4 20
D2 14.4+4 .1 15.545 4 20
D3 22.245.3 23+5.5 6 30
D4 18.5+4.4 20+5 5 25
D5 22.745.3 24455 6 30
D6 7.4+1.9 8+2 2 10
D7 10.9+2.8 11+2 3 15

Fuente: Elaboracién propia

Nota: n=268; DE: desviacion estandar; IQR: rango intercuartilar D1: Desarrollo de las
actividades educativas en el juego Serio en la modalidad b learning; D2: Actividades de
ensefianza — aprendizaje; D3: Complejidad; D4: Idoneidad; D5: Responsabilidad; D6:
Desarrollo; D7: Contexto

El anélisis descriptivo de los puntajes obtenidos de la escala de percepcion sobre el
uso de gamificacion en estudiantes universitarios muestra valores promedios para
percepcion general de 110.1+23.7 puntos con mediana de 115 puntos. Para la dimension
D1, 14.0+4.3 puntos con mediana de 15, D2 14.4+4.1 puntos con mediana de 15.5, D3
22.2+5.3 puntos con mediana de 23, D4 18.5+4.4 puntos con mediana de 20, D5 22.745.3
puntos con mediana de 24 puntos, D6 7.4+1.9 puntos con mediana de D7 10.9+2.8 puntos
con mediana de 11 puntos. En general, tanto para el puntaje total como para las

dimensiones, los puntajes se acercan mas a los valores altos. Ver tabla 1
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Tabla 3. Niveles de percepcion sobre el uso de gamificacion para el aprendizaje por

competencias de los estudiantes universitarios de Odontologia de la Universidad Norbert

Wiener, Lima 2023 segun ciclo académico.

Variable/dimensiones

Positiva

Neutra

Negativa

Percepcion general

D1
D2
D3
D4
D5
D6

D7

160 (59.7%)

125 (46.6%)
134 (50.0%)

149 (55.6%)
160 (59.7%)
157 (58.6%)
158 (58.9%)

133 (49.6%)

85 (31.7%)

93 (34.7%)
93 (34.7%)

91 (33.9%)
82 (30.6%)
88 (32.8%)
69 (25.8%)

104 (38.8%)

23 (8.6%)

50 (18.7%)
41 (15.3%)

28 (10.5%)
26 (9.7%)
23 (8.6%)
41 (15.3%)

31 (11.6%)

Fuente: Elaboracién propia

Nota: D1: Desarrollo de las actividades educativas en el juego Serio en la modalidad b
learning; D2: Actividades de ensefianza — aprendizaje; D3: Complejidad; D4:
Idoneidad; D5: Responsabilidad; D6: Desarrollo; D7: Contexto
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Figura 1. Distribucién porcentual de los niveles de percepcion de la técnica de
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de

Odontologia de la Universidad Norbert Wiener, Lima 2023.

70.0%

59.7%
60.0%
50.0%
40.0%
31.7%
30.0%
20.0%
0,
10.0% 8.6%
0.0% -
Negativa Neutra Positiva

Fuente: Elaboracién propia

La distribucion de la precepcion sobre el uso de gamificacion se agrupo por
niveles basados en la baremacion de acuerdo con la escala Likert del 1 al 5 y al nimero
de items que fue de 30. En base a esta agrupacion, los estudiantes presentaron percepcion
general fue positiva en un 59.7%, tambiéen lo fue para las otras dimensiones. Sin embargo,
porcentajes considerables presentaron precepcion neutra, es decir ni positiva ni negativa
sobre el uso de gamificacion para el aprendizaje. En las dimensiones D1 y D7 las
percepciones neutra y negativa se presentan en méas del 50% de los participantes. Ver

tabla 2 y figura 1
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Figura 2. Distribucion porcentual de los niveles de precepcion de la técnica de
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de

odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023 segun sexo

80.0%

69.6%
70.0%

59.7%
60.0%

50.0%

43.0% 43.0%
40.0%
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31.7%
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p—

Femenino Masculino Total

B Negativa ™ Neutra ™ Positiva

Fuente: Elaboracién propia

La distribucién de los niveles de percepcién sobre gamificacién presenta
diferencias respecto al sexo, donde para el sexo femenino existe preferencia por las
percepciones positivas mientras que el masculino por la postura neutra y negativa. Esta

tendencia se observé para la precepcion total y las dimensiones D2, D4 y D6. Figura 2

44



Figura 3. Distribucién porcentual de los niveles de precepcion de la técnica de
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de

odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023 segln edad

70.0%
0,
58.5% 62.7% 59.7%

60.0% 54.2%

50.0%

40.0%

33.09 31.79
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0.0%

W Negativa M Neutra M Positiva

Fuente: Elaboracién propia

Respecto a la edad, tanto para la precepcion total como para la mayoria de las
dimensiones, los niveles de percepcién sobre gamificacion se distribuyen de forma
homogénea en los 3 grupos etarios, siendo el nivel positivo el mas frecuente en todos los
grupos. Sin embargo, para la D4 y D7, existe una tendencia de niveles neutro y negativo

en el grupo de 29 y 39 afos. Figura 3
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Figura 4. Distribucion porcentual de los niveles de precepcion de la técnica de
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de

odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023 segun ciclo académico
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61.5%
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B Negativa M Neutra M Positiva

Fuente: Elaboracién propia

En el andlisis de distribucién de precepcion sobre gamificacion por ciclos
académicos, se observo que, tanto para la percepcion general como sus dimensiones, la
tendencia fue positiva para ambos grupos tanto de I-111 ciclo como en el de IV- VI ciclo.

Ver tabla 5 y figura 4

4.1.2 Prueba de hipdtesis

4.1.2.1 Hipdtesis de Relacion Entre la Percepciones y el Genero

Ho: No existe relacion entre los niveles de percepcién de la técnica de gamificacidon con

el sexo del participante
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Ha: Existe relacion entre los niveles de percepcion de la técnica de gamificacion con el

sexo del participante

Nivel de significacion: a = 0,05 = 5% error maximo

Regla de decision: Si p<0.05, entonces se rechaza la Ho

Por el contrario, si el valor de p>=0.05, no se rechaza la Ho

Tabla 4. Niveles de percepcion sobre el uso de gamificacion para el logro de

competencias segin sexo

Variable/ Femenino Masculino o vator
dimensiones Positiva Neutra Negativa Positiva Neutra Negativa -

gg;gﬁgfié” 117 (69.6%) 42 (25%) 9 (5.4%) 43 (43%) 43 (43%) 14 (14%) <0.05*
D1 87 (51.8%) 53 (31.6%) 28 (16.7%) 38 (38%) 40 (40%) 22 (22%) 0.091
D2 100 (59.5%) 49 (29.2%) 19 (11.3%) 34 (34%) 44 (44%) 22 (22%) <0.05*
D3 101 (60.1%) 53 (31.6%) 14 (8.3%) 48 (48%) 38 (38%) 14 (14%) 0.114
D4 112 (66.7%) 42 (25%) 14 (8.3%) 48 (48%) 40 (40%) 12 (12%) 0.010*
D5 107 (63.7%) 48 (28.6%) 13 (7.7%) 50 (50%) 40 (40%) 10 (10%) 0.087
D6 110 (65.5%) 38 (22.6%) 20 (11.9%) 48 (48%) 31 (31%) 21 (21%) 0.015*
D7 93 (55.4%) 59 (35.1%) 16 (9.5%) 40 (40%) 45 (45%) 15 (15%)  0.05

Fuente: Elaboracion propia

Nota: *Relacion significativa (p<0.05) basado en la prueba chi cuadrado de independencia

D1: Desarrollo de las actividades educativas en el juego Serio en la modalidad b learning;
D2: Actividades de ensefianza — aprendizaje; D3: Complejidad; D4: ldoneidad; D5:
Responsabilidad; D6: Desarrollo; D7: Contexto

Para el analisis de relacion entre la percepcion y el sexo, se hallé relacion
significativa para la percepcion total (p<0.05)., la D2 (p<0.05)., D4 (p=0.01). y D6
(p=0.015). Ver tabla 3

4.1.3.1 Hipdtesis de Relacion Entre las Percepciones y la Edad
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Ho: No existe relacion entre los niveles de percepcién de la técnica de gamificacidn con

la edad del participante

Ha: Existe relacion entre los niveles de percepcion de la técnica de gamificacion con la

edad del participante

Nivel de significacion: o = 0,05 = 5% error maximo

Regla de decision: Si p<0.05, entonces se rechaza la Ho

Por el contrario, si el valor de p>=0.05, no se rechaza la Ho

Tabla 5. Niveles de percepcion sobre el uso de gamificaciéon para el logro de

competencias segun edad

. 17-19 afos 20-28 afos 29-39 afos
Variable/ p_valor
dimensiones Pos Neut Neg Pos Neut Neg Pos Neut Neg -
Percepcion g5 33 g 79 4 6 26 13 9  0.067
general
D1 48 34 12 52 48 26 25 11 12 0.140
D2 49 31 14 62 48 16 23 14 11 0.485
D3 49 34 11 71 45 10 29 12 7 0.480
D4 55 30 9 82 37 7 23 15 10 0.037*
D5 55 33 6 73 45 8 29 10 9 0.047
D6 50 30 14 82 30 14 26 9 13 0.044
D7 42 40 12 65 53 8 26 11 11  0.011*

Fuente: Elaboracién propia

Nota: *Relacion significativa (p<0.05) basado en la prueba chi cuadrado de
independencia

D1: Desarrollo de las actividades educativas en el juego Serio en la modalidad b learning;
D2: Actividades de ensefianza — aprendizaje; D3: Complejidad; D4: Idoneidad; D5:
Responsabilidad; D6: Desarrollo; D7: Contexto
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El andlisis de relacion con la edad se hall6 significancia con la D4 (p=0.037) y D7

(p=0.011), siendo esta relacion significativa. Ver tabla 4

414.1 Hipotesis de Relacion entre las Percepciones y Ciclo académico

Ho: No existe relacion entre los niveles de percepcion de la técnica de gamificacion con

el ciclo académico del participante

Ha: Existe relacion entre los niveles de percepcion de la técnica de gamificacion con el

ciclo académico del participante

Nivel de significaciéon: o = 0,05 = 5% error maximo

Regla de decision: Si p<0.05, entonces se rechaza la Ho

Por el contrario, si el valor de p>=0.05, no se rechaza la Ho

Tabla 6. Niveles de percepcion sobre el uso de gamificacion de la técnica de gamificacion
para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de Odontologia de

la Universidad Norbert Wiener, Lima 2023 segln ciclo académico.
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Tabla 6.

iable/ I-111 ciclo IV-VI ciclo
;I/iarrll’:s%sign es p_valor
Positiva Neutra  Negativa Positiva Neutra Negativa

Percepcion 85 48 13 75 37 10 0.864
general

D1 66 49 31 59 44 19 0.496
D2 75 50 21 59 43 20 0.854
D3 73 56 17 76 35 11 0.130
D4 87 44 15 73 38 11 0.937
D5 80 51 15 77 37 8 0.319
D6 87 37 22 71 32 19 0.974
D7 712 55 19 61 49 12 0.707

Fuente: Elaboracién propia

Nota: Basado en la prueba chi cuadrado de independencia

D1: Desarrollo de las actividades educativas en el juego Serio en la modalidad b learning;
D2: Actividades de ensefianza — aprendizaje; D3: Complejidad; D4: ldoneidad; D5:

Responsabilidad; D6: Desarrollo; D7: Contexto

El anélisis de relacion entre la percepcion y cl ciclo académico no se encontré relacion

significativa (p>0.05). Ver tabla 5
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ESCALA DE VALORACION PARA LA PERCEPCION DEL USO DE
GAMIFICACION PARA EL LOGRO DE COMPETENCIAS

Tabla.7 Niveles de percepcidn en base a los puntajes totales obtenidos y por

dimensiones

Variables/dimensiones ) Puntajes ) Niveles -
Min Max Negativa Neutra Positiva
Percepcion total 30 150 30-70 71-110 111-150
D1 4 20 4-9 10-15 16-20
D2 4 20 4-9 10-15 16-20
D3 6 30 6-14 15-22 23-30
D4 5 25 5-12 13-18 19-25
D5 6 30 6-14 15-22 23-30
D6 2 10 2-5 6-7 8-10
D7 3 15 3-7 8-11 12-15

Fuente: Elaboracion propia
La categorizacion se obtuvo mediante baremacion

La Categorizacion para la edad segln staninos

4.1.3 Discusion de resultados

El presente trabajo de investigacion tuvo como propadsito principal fue determinar
la percepcion de la técnica de gamificacion para el aprendizaje por competencias de los
estudiantes universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023.
El estudio de disefio observacional considero una muestra de 268 estudiantes
seleccionados de forma aleatoria del marco muestral total matriculado en el afio

académico 2023-1.
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El instrumento de recoleccion de datos fue previamente validado por 5 jueces con
un alto nivel de acuerdo entre ellos. Ademas, se realizé un estudio piloto con el objetivo
de analizar la consistencia interna de las respuestas, asi como algunos problemas durante
el llenado de la encuesta. El analisis de confiabilidad fue excelente con valor de 0.92.
Ambos analisis garantizan que el instrumento es adecuado para medir las percepciones

del uso de gamificacion en el proceso de aprendizaje del estudiante.

Los resultados de la investigacion muestran que en su mayoria los estudiantes
presentan niveles positivos y neutros de percepcion, sin embargo, es destacable el
porcentaje de estudiantes que cuya percepcion es negativa que van del 8 a 18% tanto para
el total como en sus dimensiones. Ademas, las percepciones neutras si bien no representan
positividad y negatividad, reflejaria indiferencia en el uso de esta técnica de gamificacion
como parte del proceso de ensefianza aprendizaje y que solo estén enfocados en aprobar

los cursos mas no en la forma como se da este proceso.

La distribucién de los resultados fue similar entre hombres y mujeres excepto para
las dimensiones de actividades de ensefianza aprendizaje y la de desarrollo. Se observa
que la tendencia a respuestas positivas es mayor en el sexo femenino que el masculino.
Eso se podria interpretar como que durante las sesiones educativas y el desarrollo de las
mismas, las mujeres buscarian nuevas formas dindmicas de poder realizar actividades

lidicas para el logro de competencias de los diversos cursos.

La edad también parece influir en la forma como el estudiante percibe las
estrategias de gamificacion en el proceso académico, siendo el grupo de 20 a 28 afios
presentan mayor tendencia a percepciones positivas. Estos hallazgos reflejarian que ya a
esa edad tienen cierta experiencia con diversas metodologias de ensefianza, suficiente
para poder dar valoraciones a las diversas estrategias y probar si son efectivas en el logro

de competencias, a diferencia del grupo méas joven que se estarian adaptando al sistema
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educativo universitaria enfocandose mas en los resultados que el proceso. Sin embargo,
estos resultados solo se dan en dos dimensiones, la de idoneidad y la de contexto, por lo

que es dificil identificar aspectos especificos donde se daria esta diferencia.

El analisis de la percepcion de acuerdo con el ciclo académico para no mostrar
relacion, esto reforzaria el analisis anterior, ya que a la mitad de la carrera ya se tiene
suficiente experiencia para dar juicios de valor a las estrategias de ensefianza aprendizaje
en los diversos cursos. No obstante, el analisis con estratos mas especificos podria

identificar diferencias en la precepcion especialmente en los primeros ciclos.

El estudio de Guerrero, et al V), si bien midié actitudes y no percepciones, sin
embargo, los resultados muestran alta aceptacion de los estudiantes por la aplicacion de
esta estrategia, lo que totalmente con nuestro estudio pues se hallaron en su mayoria
actitudes de nivel positivo. Estas diferencias se podrian explicar por la diferente escala de
medicién y los items, ademas no agrupo los puntajes totales solo por categoria de repuesta

lo que limitaria el contraste.

Por otro lado, el estudio de Manco 2, revelan actitudes positivas hacia la
aplicacién de la gamificacion en un 69% en general, ademas de entre regular para la parte
afectiva y buena en un 70% para la parte conductual. Si bien no coincide con nuestro
estudio de forma general, en la parte afectiva se acerca mas a los resultados obtenidos. Es
decir que los estudiantes de ambos estudios perciben que la parte afectiva podria ser
desarrollada durante las sesiones gamificadas, pero no en su totalidad por lo que se

requeririan otras estrategias complementarias para el logro de competencias.

El estudio de Lazo & Silva ® a pesar de no ser comparable con el presente estudio
por presentar diferente poblacion y enfoque de investigacion, ya que se analizd a docentes

mediante entrevistas estructuradas. Sin embargo, los resultados son positivos frente al uso
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de la gamificacion como parte de las sesiones efectivas en educacion superior, sin
embargo, hacen énfasis en la complementacion y combinacion de diferentes estrategias

que motiven, generando interés y retroalimentacion efectiva de los aprendizajes.

El estudio de Dextre-Vilchez & Vasquez-Mercado (14, analizo solo la aplicacion
para evaluaciones Quizzis como parte del proceso formativo de los estudiantes, los que
se diferencia totalmente del analisis del presente estudio, pues el anélisis de percepcion
se realiz6 en base a todas las estrategias en general que se aplicaban en el desarrollo de
los cursos sin énfasis en algun tipo en general. Ademas, se sabe que la estrategia
gamificada supone un disefio estructurado que se construye e base a los logros de
aprendizaje utilizando para ello diferentes estrategias basadas en el juego y que
principalmente genere motivacion, interés y mayor participacion durante el proceso de
ensefianza. No obstante, el estudio en mencién sefiala que la aplicacion Quizzsi fue
valorada de forma efectiva por los estudiantes con un 94.4% de acuerdo en su utilidad e

importancia de su aplicacion en entornos educativos universitarios.

El estudio de Chan & Lo 9, revelo percepciones positivas de los estudiantes
frente a la aplicacion de la gamificacién, lo que coincide parcialmente con el presente
estudio, ya que se hallé actitud positiva en el 59.7% pero en el estudio mencionada
anteriormente se hallé que el 87% indicaron actitudes positivas. Estos hallazgos revelaron
que un gran porcentaje de los estudiantes de nuestro estudio no esta totalmente de acuerdo
con la aplicacion de diversas estrategias gamificadas. Tal vez, las experiencias previas no
fueron buenas o no se explicd adecuadamente al inicio de las sesiones. EL no entender el
proposito de su aplicacion puede devenir en el uso inadecuado de las estrategias por parte
de los estudiantes y docentes que sin una capacitacién a profundidad no tendran las
competencias suficientes para su aplicacion y esto se reflejaria en el mal uso y por ende

una percepcion neutra o en su extremo valorarla como negativa.
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Los resultados del presente estudio coinciden plenamente con los hallazgos de
Noorhidayahrti, et al @®, quienes revelan que la mayoria de los estudiantes que
respondieron al cuestionario online perciben a la gamificacion como una estrategia Util
para aumentar el interés, aprendizaje y motivacion dentro del aula creando un ambiente
positivo donde el fallo es una oportunidad de retroalimentacion y mejora. Los resultados
de la revision sistematica realizada por Pelajar ") también concluyen que la mayoria de
los estudios seleccionados revelan las percepciones positivas sobre el uso de gamificacién
durante las sesiones académicas universitarias dando énfasis al aumento de motivacion,
autorregulacion, compromiso y mayor interés en el aprendizaje como principales

beneficios de la aplicacién de estas estrategias.

En el mismo sentido coincide con la investigacion de Cuevas, et al 1® | cuyos
puntajes valorativos sobre la aplicacion de estrategias gamificadas como parte del proceso
de aprendizaje fueron altos en la mayoria de los items de las tres dimensiones analizadas
comunicativa, pedagdgica e instrumental, sin embargo, no hallaron diferencias de
percepcion entre hombres y mujeres, algo que fue identificado en nuestra investigacion
donde las mujeres presentaron mas tendencia a valoraciones positivas en contraste con
los hombres cuya valoracion fue entre positiva y neutra. La edad fue un factor que influyé
en algunas dimensiones y coincide con el estudio donde las valoraciones positivas se dan
en mayor proporcion en el grupo joven de 20 a 28 afios, con valores mas bajos para el

grupo mayor a 40 afos.

El estudio de Denden, et al (1) analizo la percepcion del uso de gamificacion en
educacion superior y sus diferencias de género y personalidad. Hallaron que el sexo y el
tipo de personalidad influyen, donde el grupo mas joven tiende a tener valoraciones
positivas respecto al grupo mayor de 40 afios. Estos resultados coinciden con nuestro

estudio respecto a las diferencias de percepcion entre hombres y mujeres.
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Si bien el estudio de Mallitasig & Freire 29, aplico dos plataformas virtuales como
Unica estrategia de gamificacion: Kahoot y Plicker, los resultados también revelaron una
alta percepcion positiva sobre su uso, sin embargo, la mayoria tenia preferencia por el
kahoot. En este punto podriamos interpretar que el uso de estrategias complejas y de
mayor tiempo de ejecucion no serian mejor percibidas por los estudiantes, prefiriendo
actividades y aplicaciones simples y concretas. En nuestro trabajo no se valord la
percepcion de aplicaciones ni técnicas especificas por lo que no se podria inferir esta

preferencia mencionada relacionada al estudio en mencion.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

1. Los puntajes de percepcion de los estudiantes encuestados fueron altos cercanos
al maximo tanto para la percepcion general como en cada una de sus dimensiones

2. EL nivel de percepcion fue positiva en mas de la mitad de los participantes para
la valoracion general y en cada una de las dimensiones analizadas que fueron entre
positiva y neutra.

3. Se hallo diferencias significativas de la percepcion general entre hombres y
mujeres ademas en las dimensiones de actividades de ensefianza, idoneidad, y
desarrollo; donde las mujeres presentaron valoraciones positivas en mayor
frecuencia

4. Respecto a la edad, se encontré relacion significativa con la dimension de
idoneidad y contexto de aplicacion de las estrategias donde los estudiantes de
entre 20 a 28 afios presentan mayor frecuencia de percepciones positivas respecto
a los otros grupos.

5. No se hallé relacién de las percepciones sobre gamificacién con el ciclo

académico.

5.2 Recomendaciones

1. Se recomienda realizar estudios experimentales que incluyan estrategias
disefiadas de forma especifica de acuerdo al curso y las sesiones educativas, de
esta forma se podré identificar los beneficios de forma independiente y poder
controlar mejor.

2. ldentificar la influencia de factores personales, académicos y psicosociales sobre

la percepcion de la aplicacion de estrategias gamificadas.
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3. Realizar estudios que permitan comparar los beneficios de la gamificacion en
entornos presencial y virtuales.

4. Capacitacion continua a los docentes respecto a las diferentes estrategias
innovadoras basadas en juegos como complemento del proceso de ensefianza
aprendizaje.

5. A nivel institucional, se debe fomentar y valorar el uso de estas estrategias

gamificadas para motivar a los docentes y estudiantes en su aplicacion
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Anexo 1: Matriz de consistencia

“La percepcion de la técnica de gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de Odonto logia de la

Universidad Norbert Wiener, lima 2023”

Formulacién del problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Disefio metodoldgico

Problema general
¢Cudl es la percepcién de la

técnica de la gamificacion para
el aprendizaje por competencias
de los estudiantes universitarios
de odontologia de la universidad
Norbert Wiener Lima, 2023?

Problemas especificos
«;Cudl es la calificacion de

percepcion de la técnica de
gamificacion para el
aprendizaje por competencias
de los estudiantes universitarios
de odontologia de la universidad

Norbert Wiener, Lima 2023?

Objetivo general

Determinar la percepcion de la
técnica de gamificacion para el
aprendizaje por competencias de
los estudiantes universitarios de
odontologia de la universidad
Norbert Wiener, Lima 2023.

Objetivo especifico

<Determinar los puntajes de la
percepcion tanto general como
por dimensiones de la técnica de
gamificacion para el aprendizaje
los

por competencias de

estudiantes universitarios de

Hipdtesis General

HI: La percepcion de la técnica de
gamificacion influye para el Aprendizaje
por competencias de los universitarios de
odontologia de la universidad Norbert
Wiener Lima, 2023.

HO: La percepcion de la técnica de
gamificacion no influye para el Aprendizaje
por competencias de los universitarios de
odontologia de la universidad Norbert
Wiener Lima, 2023.

2.3.1.2 Hipotesis especificas

HI': La percepcion de la técnica de
gamificacion influye para el aprendizaje por
competencias de los universitarios de
odontologia de la universidad Norbert
Wiener Lima, 2023.

HO: La percepcion de la técnica de
gamificacion no influye para el aprendizaje

Para el presente
trabajo se
emplearé las
variables:

1- percepcion de
gamificacion

2- Edad

3. Genero

4- Grado
académico

El método a utilizar sera

hipotético deductivo.
Enfoque de la investigacion:
El presente estudio por su

naturaleza de investigacion
presenta un enfoque cuantitativo
ya que mediante la metodologia
y el instrumento de medicion
empleado se obtendrd datos
estadisticos para el resultado que
buscamos realizar.

Tipo de investigacion:
El tipo de investigacion es basica

de nivel correlacional, debido
que se enfocan a encontrar

identificar fendmenos y
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+¢,Cudl es el nivel de percepcion
de la técnica de gamificacion
para el aprendizaje por
competencias de los estudiantes
universitarios de odontologia de
la universidad Norbert Wiener
Lima, 2023?

¢ ComMo se relaciona los niveles
de percepcion de la técnica de la
gamificacion para el
aprendizaje por competencias
de los estudiantes universitarios
de odontologia de la universidad
Norbert Wiener Lima 2023,
seglin su género?

+¢,Cémo se relaciona los niveles
percepcion de la técnica de la
gamificacion para el
aprendizaje por competencias
de los estudiantes universitarios
de odontologia de la universidad
Norbert Wiener Lima 2023,

segln edad?

odontologia de la universidad
Norbert Wiener, Lima 2023.
+Determinar el nivel de
percepcién  general 'y  por
dimensiones de la técnica de la
gamificacion para el aprendizaje
por competencias de los
estudiantes  universitarios  de
odontologia de la universidad
Norbert Wiener, Lima 2023
«Determinar la relacion del nivel
de percepcién general y por
dimensiones de la técnica de la
gamificacion para el aprendizaje
por competencias de los
estudiantes  universitarios  de
odontologia de la universidad
Norbert Wiener, Lima 2023 con
la edad.

+Determinar la relacion entre la
percepcion  general 'y por
dimensiones de la técnica de la
gamificacion para el aprendizaje

por competencias de los

por competencias de los universitarios de
odontologia de la universidad Norbert
Wiener Lima, 2023.

HI%: La percepcion de la técnica de
gamificacion segln su edad, influye para el
aprendizaje conceptual por competencias de
los universitarios de odontologia de la
universidad Norbert Wiener Lima, 2023.
HO: La percepcién de la técnica de
gamificacion segln su edad, no influye para
el aprendizaje conceptual por competencias
de los universitarios de odontologia de la
universidad Norbert Wiener Lima, 2023.
HI®: La percepcion de la técnica de
gamificacion segin su género, influye para
el  aprendizaje  procedimental  por
competencias de los universitarios de
odontologia de la universidad Norbert
Wiener Lima, 2023.

HO: La percepcion de la técnica de
gamificacion no influye segun su género,
para el aprendizaje procedimental por
competencias de los universitarios de
odontologia de la universidad Norbert
Wiener Lima, 2023.

HI*: La percepcion de la técnica de
gamificacion influye segin su ciclo
académico, para el aprendizaje actitudinal
por competencias de los universitarios de
odontologia de la universidad Norbert
Wiener Lima, 2023.

HO: El uso de la percepcion de la técnica de
gamificacion no influye segin su ciclo
académico para el aprendizaje actitudinal
por competencias de los universitarios de

relacionarlos mediante la
hipotesis.

Disefio de la investigacion:
El disefio utilizado en este

trabajo de investigacion es
observacional porque va ver
participacion del investigador y
no hay limitacion en medir
variables que definen este
estudio.

Transversal: Los datos
recolectados se tomaran en una
sola ocasion

Descriptivo: Porque se va
enfocar en la descripcién de los

resultados obtenidos.
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¢, Como se relaciona los niveles
percepcion de la técnica de la
gamificacion para el
aprendizaje por competencias
de los estudiantes universitarios
de odontologia de la universidad
Norbert Wiener Lima 2023,

segun ciclo académico?

estudiantes  universitarios  de
odontologia de la universidad
Norbert Wiener, Lima 2023 con
el género.

«Determinar la relacion entre la
percepcion  general 'y por
dimensiones de la técnica de la
gamificacion para el aprendizaje
por competencias de los
estudiantes  universitarios  de
odontologia de la universidad
Norbert Wiener, Lima 2023 con

el ciclo académico

odontologia de la universidad Norbert
Wiener Lima, 2023.
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Anexo 2: Instrumento

ANEXOS

Dr.(a). Mg. CD.
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTO.

Es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi mismo,
hacer de su conocimiento que, siendo estudiante de la EAP de Odontologia, requiero
revalidar y validar los instrumentos con los cuales recogeré la informacién necesaria

para desarrollar mi investigacion y con la cual optaré el grado de Cirujano Dentista.

El titulo de mi proyecto de investigacion es: “La percepcion de la técnica de
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de
odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023” y siendo imprescindible
contar con la aprobacidon de docentes especializados para aplicar los instrumentos en

mencion, he considerado conveniente recurrir a Usted.
El expediente de validacion que le hago llegar contiene:

- Carta de presentacion.
- Cuadro de operacionalizacion de las variables.
- Matriz de consistencia
- Cuadro de validacién de instrumento emitido por la Universidad Privada
Norbert Wiener.
Expresandole los sentimientos de respeto y consideracion, me despido de Usted, no sin

antes agradecer por la atencidn que dispense a la presente.

Atentamente:

Rosario Lilia Mucha Guerra

Nombre y firma del Bachiller



4= De Acuerdo

5= Muy de Acuerdo

ENCUESTA

El cuestionario de 30 preguntas se ha diseflado bajo una escala de Likert, con el
siguiente puntaje: 1= Muy en Desacuerdo

2= En Desacuerdo

3= Indeciso

A-Desarrollo de
las actividades
educativas en el
juego Serio en la
modalidad b
learning.

1=Muy en
Desacuerdo

2=En

Desacuerdo

3=Indeciso

4=De
Acuerdo

5= Muy
de
Acuerdo

1. Realizo las
actividades del
juego en linea?

2. Interacttio con
el juego en
ambiente virtual?

3. Interacttio conel
juego en ambiente
presencial?

4.Logro
satisfaccion con el
juego?

B.-Actividades de
ensefianza —
aprendizaje

1. Planifico mi
sesion de
aprendizaje en el
juego?

2. Tengo
confianza en mi
aprendizaje conel
juego.

3. Autogestiono
mis actividades
en el juego?

4, Realizo la
autoevaluacién
en el juego?

C.- Complejidad

1. El juego
favorece
capacidad de
analisis y
sintesis?

2. El juego
favorece capacidad
de organizaciony
planificacion?
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3. El juego
favorecio la
Comunicacién
oral y escrita?

4. El juego
favorece el
manejo de las
TICS?

5. El juego
favorece la
organizacion del
Tiempo.?

6. El juego
favorece la toma
de decisiones?

D. Idoneidad

1. El juego
favorece Aplicar
procedimientos?

2. El juego
favorece encontrar
soluciones y
transferir las
experiencias
adquiridas a otros
problemas?

3. El juego
favorece el
Trabajo

auténomo?

4. El juego
favorece la ética
en el
desempefio?

5. El juego
favorece la
autocritica?

E. Responsabilidad

1. El juego
favorece la
capacidad de
adaptarse?

2. El juego
favorece la
capacidad de
liderar?
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3. El juego
favorece la
capacidad de
colaborar?

4. El juego
favorece
capacidad de
comunicarse?

5. El juego
favorece la
capacidad de
trabajo en
equipo?

6. El juego
favorece la
capacidad de
aprecio a
diversidad
multicultural?

F. Desarrollo

1. El juego
favorece la
nacionalidad en la
implementacion
del planeamiento
estratégico?

2. El juego
favorece la
flexibilidad?

G. Contexto

1. El juego
favorece el
conflicto
cognitivo?

2. El juego
favorece el
conflicto afectivo?

3. El juego
favorece la
evaluacion de la
estrategia?
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Anexo 3: Validez del instrumento juicio de 5 expertos

1. DATOS GENERALES

VALIDACION DE INSTRUMENTO

1.1 Apellidos y Nombres del Experto: Mg. CD. Carlos Javier Arauzo Sinchez

1.2 Cargo e Institucién donde labora: Docente de la Universidad Norbert Wiener

1.3 Nombre del Instrumento motivo de

1.4 Autor del Instrumento:

6n: Ficha der i6n de datos

1.5 Titulo de la Investigacién: “La Percepcion de la Técnica de Gamificacién para el Apr je por Comp ias de los i Uni ios de od ia de la
universidad Norbert Wiener, Lima 2023”
1L ASPECTO DE LA VALIDACION
CRITERIOS Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
3 2 3 4 5
1. CLARIDAD Esté formulado con lenguaje apropiado. X
2. OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas observables. X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y tecnologia
4. ORGANIZACION Existe una organizacion lgica.
5. SUFICIENCIA Compr}ende los aspectos de cantidad y calidad x
en sus items.
6. INTENCIONALIDAD Adecuad_o para valorar aspectos del desarrollo %
de capacidades cognoscitivas.
7. CONSISTENCIA Alineado a'los objetivos de la investigacion y X
metodologia.
8. COHERENCIA E_ntre 19s indices, indicadores y las <
dimensiones.
9. METODOLOGIA La estrategia responde al propésito del estudio X
10. PERTINENCIA m mst_rumsnto es adecuado al tipo de x
investigacion.
CONTEO TOTAL DE MARCAS (realice el conteo en cada una de las
categorias de la escala)
A B c D E

Coeficiente de Validez = (1xA) + (2xB) + 3xC) + (4xD) + (5xE) /50=0.74

I CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y marque con un

Iv.

aspa en el circulo asociado)

Categoria Intervalo
Desaprobado <"_> [0,00 —0.60]
Observado (’—3 <0,60 —-0.70]
Aprobado @ <0,70 - 1,00]

OPINION DE APLICABILIDAD:

fﬁjh‘cw‘.v‘t?

Firma y sello:

Lima, 28 de junio del 2023

COP: 2"’ i '

DNI: a%q ( ; qL'
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VALIDACION DE INSTRUMENTO

I  DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y Nombres del Experto: Mg. CD. Villacorta Molina Mariela Antonieta
1.2 Cargo e Institucién donde labora: Docente de la Universidad Norbert Wiener

1.3 Nombre del Instrumento motivo de evaluacion: Ficha de recoleccién de datos

1.4 Autor del Instrumento:

1.5 Titulo de la Investigacién: “La Percepcién de la Técnica de Gamificacién para el Aprendizaje por Comp ias de los E Uni ios de odi logia de la
universidad Norbert Wiener, Lima 2023
1L ASPECTO DE LA VALIDACION
CRITERIOS Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
1 2 3 4 5
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado. X
2. OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas observables. X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y tecnologia X
4. ORGANIZACION Existe una organizacion logica.
5. SUFICIENCIA Compr’endc los aspectos de cantidad y calidad x
en sus items.
6. INTENCIONALIDAD Adecuadf) para valorar aspectos del desarrollo x
de capacidades cognoscitivas.
7. CONSISTENCIA Alineado a’los objetivos de la investigaciony X
metodologia.
8. COHERENCIA E_mre k?s indices, indicadores y las <
dimensiones.
9. METODOLOGIA La estrategia responde al propésito del estudio X
10. PERTINENCIA !51 msl;'umf:/nto es adecuado al tipo de x
investigacion.
CONTEO TOTAL DE MARCAS (realice el conteo en cada una de las
categorias de la escala)
A B C D E

Coeficiente de Validez = (1xA) + (2xB) + (3xC) + (4xD) + (5xE) /50= 0.74
TII. CALIFICACION GLOBAL (Ubique ¢l coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y marque con un

aspa en el circulo asociado)

Categoria Intervalo

Desaprobado (“) 0,00 —0,60]

Observado (‘j <0,60 - 0,70}

Aprobado @ <0,70 — 1,00]

v. OPINION DE APLICABILIDAD:

COP:

DNI:

Lima, 28 de junio del 2023

Firma y sello:

I35
1000127
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1. DATOS GENERALES

VALIDACION DE INSTRUMENTO

1.1 Apellidos y Nombres del Experto: Mg. CD. Guillen Galarza Carlos Enrique

1.2 Cargo e Institucién donde labora: Docente de la Universidad Norbert Wiener

ion de datos

1.3 Nombre del Instrumento motivo de eval

1.4 Autor del Instrumento:

i6n: Ficha de recol

1.5 Titulo de la Investigacién: “La Percepcion de la Técnica de Gamificacién para el Aprendi: por Comp de los Estud Uni i0s de od logia de la
universidad Norbert Wiener, Lima 2023”
IL ASPECTO DE LA VALIDACION
CRITERIOS Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
1 2 3 4 S
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado. X
2. OBJETIVIDAD Estd expresado en conductas observables. X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y tecnologia
4. ORGANIZACION Existe una organizacién légica. X
5. SUFICIENCIA (,ompr‘ende los aspectos de cantidad y calidad x
€n sus items.
6. INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar aspectos del desarrollo x
de capacidades cognoscitivas.
7. CONSISTENCIA Alineado a}los objetivos de la investigacion y x
metodologia.
8. COHERENCI hptre k?s indices, indicadores y las x
dimensiones.
9. METODOLOGIA La estrategia responde al propésita del estudio X
" Elinstrumento es adecuado al tipo de
10. PERTINENCIA investigacion. X
CONTEO TOTAL DE MARCAS (realice cl conteo en cada una de las
categorias de la escala)
A B € D E

Coeficiente de Validez = (IxA) + 2xB) + (3xC) + (4xD) + (5xE) /50=0.74

III. CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y marque con un

aspa en el circulo asociado)

Categoria Intervalo
Desaprobado Q [0,00 —0,60]
Observado (—5 <0,60 —0.70]
Aprobado (—% <0,70 —1,00]
PARY
Iv. OPINION DE APLICABILIDAD:

Ningunin

Firma y sello:

Lima, 27 de junio del 2023

COP:

DNE:
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VALIDACION DE INSTRUMENTO

1. DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y Nombres del Experto: Mg. CD. Morante Maturana Sara Angelica

1.2 Cargo ¢ Institucién donde labora: Docente de la Universidad Norbert Wiener

1.3 Nombre del Instrumento motivo de evaluacién: Ficha de recoleccion de datos

1.4 Autor del Instrumento:

1.5 Titulo de la Investigacién: “La Percepcion de la Técnica de Gamificacion para el Ap dizaje por Comp ias de los Estudi Universitarios de odontologia de la
universidad Norbert Wiener, Lima 2023
IL ASPECTO DE LA VALIDACION
CRITERIOS Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
1 2 3 4 5
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado. X
2. OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas observables. X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y tecnologia X
4. ORGANIZACION Existe una organizacion logica.
5. SUFICIENCIA Compr’ende Ios aspectos de cantidad y calidad x
en sus items.
6. INTENCIONALIDAD Adecuadp para valorar @s»pectos del desarrollo x
de capacidades cognoscitivas.
7. CONSISTENCIA Alineado a’los objetivos de la investigacion y x
metodologia.
8. COHERENCIA F_Fm'e lr?s indices, indicadores y las <
dimensiones.
9. METODOLOGIA La estrategia responde al propésito del estudio X
10. PERTINENCIA El mst}'\nn@tu es adecuado al tipo de x
investigacion.
CONTEO TOTAL DE MARCAS (realice el conteo en cada una de las
categorias de la escala)
A B C D E

Coeficiente de Validez = (1xA) + (2xB) + (3xC) + (4xD) + (5xE) /50=0.74

1L CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coefici de validez obtenido en el intervalo respectivo y marque con un

aspa en el circulo asociado)

Categoria Intervalo

Desaprobado <”_—3 [0,00 - 0,60]
Observado h <0,60 —0,70]

Aprobado m <0,70 —1,00]

v. OPINION DE A‘PLICABILIDAD:

/I,Z/J,@j coble

o /0/29700

Lima, 28 de junio del 2023
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VALIDACION DE INSTRUMENTO

L DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y Nombres del Experto: Mg. CD. Huayllas Paredes Betzabe
1.2 Cargo ¢ Institucién donde labora: Docente de la Universidad Norbert Wiener

1.3 Nombre del I motivo de 16n: Ficha de i6n de datos

1.4 Autor del Instrumento:

1.5 Titulo de la Investigacion: “La Percepcion de la Técnica de Gami 1on para el Aprendizaje por C ias de los i Universitarios de de la
universidad Norbert Wiener, Lima 2023"
IL ASPECTO DE LA VALIDACION
CRITERIOS Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
1 2 3 4 5
1. CLARIDAD Esté formulado con lenguaje apropiado. X
2. OBJETIVIDAD Esti expresado en conductas observables. X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y tecnologia
4. ORGANIZACION Existe una organizacion logica.
Comprende los aspectos de cantidad y calidad
5. SUFICIENCIA PR X
Adecuado para valorar aspectos del desarrollo
6. INTENCIONALIDAD de capacidad itivas. X
Alincado a los objetivos de la investigacion y
7. CONSISTENCIA logia. X
. Entre los indices, indicadores y las
8. COHERENCIA dimensionts: X
9. METODOLOGIA La estrategia responde al propdsito del estudio X
El instrumento es adecuado al tipo de
10. PERTINENCIA PR X
CONTEO TOTAL DE MARCAS (realice el conteo en cada una de las
categorias de la escala)
A B C D E

Coeficiente de Validez = (1xA) + (2xB) + (3xC) + (4xD) + (5xE) /50= 0.74

TI1. CALIFICACION GLOBAL (Ubique ¢l coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y marque con un

aspa en el circulo asociado)
Categoria Intervalo

Desaprobado C’j [0.00 - 0,60]

Observado (j <0,60 - 0,70]

Aprobado (‘Yj <0,70 - 1,00}

1v. OPINION DE APLICABILIDAD:
ApLica Ble

Firma y sello: ;
cor: 19//F

Lima, 28 de junio del 2023

ot Y069 9572l

80



Anexo 4: Confiabilidad del Instrumento

ANALISIS DE LA CONFIABILIDAD-CONSISTENCIA INTERNA

Se evaluo la confiabilidad por consistencia interna del instrumento para determinar

si los items miden un mismo atributo y presentan homogeneidad entre ellos.

Se aplico la escala a 30 estudiantes con caracteristicas similares a la poblacion de

estudio.

1. ESCALA DE PERCEPCION SOBRE USO DE GAMIFICACION

Para la escala de actitudes se utilizé el coeficiente Alpha de Cronbach por tener

respuestas politdbmicas y se calculé mediante la formula:

£ 5,
5t

a=(L)*(1—
k—1

Donde:

S%i= Varianza de un item cualquier
S?t=Varianza de los puntajes totales
k=nUmero de items del instrumento.

La interpretacion del coeficiente de confiabilidad Alpha de Cronbach es:

RANGO CONFIABILIDAD
<0.50 Muy pobre
0.51-0.60 Pobre
0.61-0.70 Débil
0.71-0.80 Aceptable
0.81-0.90 Buena
>90 Excelente
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Para el cuestionario de 30 items, se calculd coeficiente de confiabilidad Alpha de

Cronbach en base a 30 estudiantes.

Aplicando la formula

30.044

Interpretacion: Con un valor Alpha de Cronbach 0.96, se concluye que la escala

de actitudes es de excelente confiabilidad y puede ser aplicado a la poblacion de

estudio.

Datos del piloto
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28

29

30

ANALISIS EN SPSS

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,964

30

Estadisticas de total de elemento

Media de escala
si el elemento

Varianza de
escala siel

elemento se ha

Correlacion total
de elementos

Alfa de
Cronbach si el

elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido
al 111,03 404,999 ,716 ,962
a2 110,87 411,016 ,542 ,964
a3 111,60 421,214 ,294 , 966
a4 110,83 403,109 ,776 ,962
bl 111,07 403,168 ,733 ,962
b2 110,87 406,257 764 ,962
b3 110,87 409,085 ,812 ,962
b4 110,83 405,109 ,833 ,961
cl 110,67 422575 451 ,964
c2 110,63 415,206 ,683 ,963
c3 110,83 414,420 ,593 ,963
c4d 111,10 424,162 ,395 ,964
c5 111,10 411,266 ,647 ,963
c6 110,97 407,482 711 ,962
di 110,80 425,200 ,524 ,964
d2 110,73 410,961 ,785 ,962
d3 110,63 409,551 ,853 ,962
d4 110,77 415,082 ,682 ,963
d5 110,80 411,338 77 ,962
el 110,80 403,821 ,793 ,962
e2 111,03 406,930 ,763 ,962
e3 111,03 400,792 ,811 ,961
e4 110,87 405,499 ,811 ,962
e5 110,90 415,403 ,687 ,963
e6 110,90 410,576 ,650 ,963
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f1 110,97 422,792 451 ,964

f2 110,90 414,024 ,693 ,962
gl 110,93 409,237 , 125 ,962
g2 111,03 410,585 ,671 ,963
g3 110,90 403,610 ,821 ,961

POR DIMENSIONES

Dimensiones de la variable Valor Alpha de Cronbach

1. Desarrollo de las actividades .847
educativas en el juego Serio en la
modalidad b learning

2. Actividades de ensefianza — 913
aprendizaje
3. Complejidad .867
4. ldoneidad .898
5. Responsabilidad .946
6. Desarrollo 142
7. Contexto .896
Percepcion general .964

Fuente: Elaboracion Propia del autor.



Anexo 5: Carta de Aprobacion del Comité de Etica

bl ; :

COMITE INSTITUCIONAL DE ETICA PARA LA
Uni idad INVESTIGACION
Norbert Wiener

CONSTANCIA DE APROBACION
Lima, 11 de agosto de 2023

Investigador(a)
Rosario Lilia Mucha Guerra
Exp. N°: 0834-2023

De mi consideracion:

Es grato expresarle mi cordial saludo y a la vez informarle que el Comité Institucional de
Etica para la inve§tigacién de la Universidad Privada Norbert Wiener (CIEI-UPNW)
evalué y APROBO los siguientes documentos:

e Protocolo titulado: “La percepciéon de la técnica de gamificacion para el

aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de odontologia
de la unmiversidad Norbert Wiener, Lima 2023” Version 01 con fecha
20/07/2023.

e Formulario de Consentimiento Informado Version 01 con fecha 20/07/2023.

El cual tiene como investigador principal al Sr(a) Rosario Lilia Mucha Guerra y a los
investigadores colaboradores (no aplica)

La APROBACION comprende el cumplimiento de las buenas practicas éticas, el balance
riesgo/beneficio, la calificacion del equipo de investigacion y la confidencialidad de los
datos, entre otros.

El investigador debera considerar los siguientes puntos detallados a continuacion:

1. La vigencia de la aprobacion es de dos afios (24 meses) a partir de la emision
de este documento.

2. El Informe de Avances se presentara cada 6 meses, y el informe final una vez
concluido el estudio.

3. Toda enmienda o adenda se debera presentar al CIEI-UPNW y no podra
implementarse sin la debida aprobacién.

4. Si aplica, la Renovacién de aprobacion del proyecto de investigacion debera
iniciarse treinta (30) dias antes de la fecha de vencimiento, con su respectivo
informe de avance.

Es cuanto informo a usted para su conocimiento y fines pertinentes.

Atentamente,

&"&. Norbert Wisear

Fuente \\?“s;.,,

R e Friea 5805

nta del CIEI- UPNV .

Av. Arequipa 440 — Santa Beatriz

Universidad Privada Norbert Wiener

Teléfono: 706-5555 anexo 3290 Cel. 981-000-698
Correo:comite eticai@uwieneredu. pe
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Anexo 6: Formulario de consentimiento informado

}‘}' FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO(FCI) EN UN ;
ESTUDIO DE INVESTIGACION DEL CIEI-VRI !

Universidad CcODIGO: [ VERSION: 01 | .

Norbert Wiener UPNW-EES-FOR-068 [ REVISION: 01 | B i !

Titulo de proyecto de investigacion : "La percepcién de la técnica de gamificacion para el
aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de odontologia de la universidad
Norbert Wiener, Lima 2023”.

Investigadores : Mucha Guerra Rosario Lilia

Instituciéon(es) : Universidad Privada Norbert Wiener (UPNW)

Estamos invitando a usted a participar en un estudio de investigacion titulado: “La percepcion de la

técnica de gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de *

odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023". de fecha 20/07/2023 y versién 01. Este
es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Privada Norbert Wiener (UPNW).

I. INFORMACION

Proposito del estudio: El propésito de este estudio es determinar la percepcién de la técnica de
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de odontalogia
de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023. Su ejecucién ayudard/permitira. La técnica
gamificacion va a aportar para este trabajo nuevos juegos didacticos de aprendizaje y competencia
sana entre estudiantes con la finalidad de motivarlos de una manera practica como método de
estudio y técnica empleada durante su desarrolio y va emplear consigo estrategias por cada logro
superado durante su aplicacién.

Duracién del estudio (meses): 5 meses
N° esperado de participantes: 250 estudiantes
Criterios de Inclusion y exclusion:

(No deben reclutarse voluntarios entre grupos “vulnerables”: presos, soldados, aborigenes, marginados,
estudiantes o empleados con relaciones académicas o econdémicas con el investigador, etc. Salvo que la
investigacién redunde en un beneficio concreto y tangible para dicha poblacién y el disefio asi lo requiera).

Criterios de Inclusién:

- Técnicas de aprendizaje

- Competencia de los estudiantes universitarios

-  Estudiantes universitarios mayores de 18 afos

- Estudiantes matriculados del primer al quinto ciclo

-  Estudiantes que pertenezcan a la escuela de Odontologia

Criterios de Exclusion:

- Estudiantes con enfermedades sistémicas

-  Estudiantes con medicacion

-  Estudiantes que no quieren ser voluntarios

-  Estudiantes que no quieren firmar el consentimiento informado

- Estudiantes que no hayan recibido instruccién de la técnica de gamificacion
- Estudiantes con segundas especializaciones.

Fecha:
20/07/2023 Pagina 1de 3
Version 1

Prohibida Ia reproduccion de este documento, este documento impreso es una copia no controlada.
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“v FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO(FCI) EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION DEL CIEI-VRI

Universidad cODIGO: VERSION: 01 [
Norbert Wiener UPNW-EES-FOR-068 REVISION: 01 FECHA: 11/08/2022

Procedimientos del estudio: Si Usted decide participar en este estudio se le realizara los siguientes
procesos:

e Se presentara un documento formal a la Direccién de la Escuela Odontoldgica, solicitando
permiso para el ingreso a la universidad debidamente acreditada, permitiéndome
desplazarme de manera libre por los diferentes salones y areas de la universidad.

e Se solicitard el permiso a los docentes encargados de aula, detallando el porqué de mi
asistencia y con su pase empezare con la ejecucion del proyecto de tesis.

e Seguidamente, con los permisos correspondientes, se realizard una breve capacitacion,
sobre la técnica de gamificacién y su importancia empleada en el ambito académico. Esto
con la finalidad que el alumno tenga conocimiento del tema a tratar.

e También, se explicara a los alumnos sobre el proyecto de investigacion y de manera
voluntaria se les pedira leer y llenar el consentimiento informado como primer paso.

e luego, se procedera a realizar el cuestionario de 30 preguntas a cada uno de los estudiantes
que desean participar, teniendo un tiempo prudente poder responder.

e El permiso, el consentimiento informado y la encuesta serda manejado por el investigador.

e Finalmente, toda la informacién recolectada como: el consentimiento informado y la
encuesta seran procesarlos en un programa estadistico a través del excel con un software
“SPSS version 25”

La entrevista/encuesta puede demorar unos 20 minutos y (encuesta de 30 preguntas).

Los resultados se le entregaran a usted en forma individual y se almacenaran respetando la
confidencialidad y su anonimato.

Riesgos: (Detallar los riesgos de la participacion del sujeto de estudio)
Su participacioén en el estudio no presenta. No habra ningun tipo de riesgo para los alumnos, debido
que la evaluacidn se realizard cuidadosamente y protegiendo los datos de los participantes de los

alumnos de la Escuela de Odontologia de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2023.

Beneficios: (Detailar los riesgos la participacion del sujeto de estudio)
Usted se beneficiara del presente proyecto. Se obtendra informacién sobre la importancia de la

técnica de gamificacidn usada por los estudiantes de la Escuela de Odontologia.

Costos e incentivos: Usted no pagara ninglin costo monetario por su participacion en la presente
investigacion. Asi mismo, no recibird ningun incentivo econdmico ni medicamentos a cambio de su
participacion.

Confidencialidad: Nosotros guardaremos la informacion recolectada con cddigos para resguardar
su identidad. Si los resultados de este estudio son publicados, no se mostrara ninguna informacion
que permita su identificacién. Los archivos no seran mostrados a ninguna persona ajena al equipo
de estudio.

Fecha:
20/07/2023 Pagina 2de 3
Version 1
Prohibida la reproduccion de este documento, este documento impreso es una copia no controlada.
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“k’ FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO(FCI) EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION DEL CIEI-VRI

Universidad CODIGO: VERSION: 01 [ ;
Norbert Wiener UPNW-EES-FOR-068 | REVISION: 01 | FECHA: 11/08/2022

Derechos del paciente: La participacion en el presente estudio es voluntaria. Si usted lo decide
puede negarse a participar en el estudio o retirarse de éste en cualquier momento, sin que esto
ocasione ninguna penalizacion o pérdida de los beneficios y derechos que tiene como individuo,
como asi tampoco modificaciones o restricciones al derecho a la atencion médica.

Preguntas/Contacto: Puede comunicarse con el Investigador Principal (Detallar el nombre, nimero
de teléfono y correo electrénico del investigador principal). Rosario Lilia Mucha Guerra, celular:
986376218, correo: a2019101464@uwiener.edu.pe

Asi mismo puede comunicarse con el Comité de Etica que validé el presente estudio,

Contacto del Comité de Etica: Dra. Yenny M. Bellido Fuentes, Presidenta del Comité de Etica de la
Universidad Norbert Wiener, para la investigacién de la Universidad Norbert Wiener, Email:
comité_ etica@uwiener.edu.pe

. DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO

He leido la hoja de informacién del Formulario de Consentimiento Informado (FCI), y declaro haber
recibido una explicacion satisfactoria sobre los objetivos, procedimientos y finalidades del estudio.
Se han respondido todas mis dudas y preguntas. Comprendo que mi decision de participar es
voluntaria y conozco mi derecho a retirar mi consentimiento en cualquier momento, sin que esto me
perjudique de ninguna manera. Recibiré una copia firmada de este consentimiento.

Nombre participante: Nombre investigador: Rosario Mucha Guerra
DNE DNI: 42855482
Fecha:( / / ) Fecha: (27/07/2023)

Nombre testigo o representante legal:
DNI:
Fecha:( / /)

Nota: La firna del testigo o representante legal es obligatoria solo cuando el participante tiene alguna
discapacidad que le impida firnar o imprimir su huella, o en ef caso de no saber leer y escribir.

Fecha:
20/07/2023 Pagina3de 3
Versién 1
Prohibida la reproduccion de este documento, este documento impreso es una copia no controlada.
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Anexo 7: Solicitud de Permiso para la recoleccién de datos

"" SOLICITUD DE REVISION DE PROTOCOLO DE INVESTIGACION
asar CODIGO: LPNN-ZES-FORI7D m FEOMA: 11002222

Lima, 27 de julio def 2023
Dra. Yenoy Marsol Belido Fuenies

Presdenta

Comitd instucional de Etica ummm
ummmm

Av. Repdtiica de Chile Nro. 432 Urb. Santa Beatriz

Jesis Marfa. -

Rof. 12 percepdion de o ¥onica de gamificacdn para o
aprendaje par competencias de s esldianies universlanos de
cdontoiogia de la universidad Norbert Wiener, Lima 20237

Asunto: Solciud de Revision de protocolo de
Investigackin

De nuestra considemciin,

m- dnomnaunu saludare y & la vez sokolar a revisidn de las consdenaoones
protoccio de w|mummalamagmammcl

m competencias de kos estudianies univensitanos de odontoiogia de la universidad

Norbert Wienes, Lima 2023 versdn 1 de fecha 20 de de 2023, con el fin de chiener la

agrobackin del Comié de nstuconal de Enca para las adhvidades de mchdamienio yo

recoleCcidn de datos.

Investigador responsabie: Mucha Goerma Rosano Lia

Facultad o Unidad a la que pertenace: Escutia Académico Profesional de Odontologia

Linea de Investigacisn:

Sabemos y aceptamos que el comitd de dtica tene s facukades para sugery modficaciones al
mmamm MIMM&HWUWr&Mw

cmammmmmzmmw 1)

AQradeciendo su enciin a la presente, aprovecho 1a oportunidad Par expresane mi 00N SKaeracin
y estma

Nomere dd investigador. Roeano Lila Mucha Guena
DN|:42855482

! I Pigina 1 de 1 ]
TOEETOALIOT AEIERO W UNA QO3 T
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Anexo 8: Informe del asesor

Universidad INFORME DEL ASESOR

Norbert Wiener

Lima, 03 de noviembre de 2023

Dra. Brenda Vergara Pinto
Directora de la EAP de Odontologia

Presente. -
De mi especial consideracion:

Es grato expresarle un cordial saludo y como Asesora de la tesis titulada: “LA PERCEPCION DE
LA TECNICA DE GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS DE LOS
ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS DE ODONTOLOGIA DE LA UNIVERSIDAD NORBERT
WIENER, LIMA 2023 “, desarrollada por la egresada Mucha Guerra Rosario Lilia; para la
obtencion del Titulo Profesional de Cirujano Dentista; ha sido concluida satisfactoriamente.

Al respecto informo que se lograron los siguientes objetivos:

-Determinar los puntajes de la percepcion tanto general como por dimensiones de la técnica de
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los

estudiantes universitarios de odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023.

- Determinar el nivel de percepcion general y por dimensiones de la técnica de la gamificacion
para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de odontologia de la
universidad Norbert Wiener, Lima 2023

- Determinar la relacion del nivel de percepcion general y por dimensiones de la técnica de la
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de
odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023 con la edad.

- Determinar la relacion entre la percepcion general y por dimensiones de la técnica de la
gamificacion para el aprendizaje por competencias de los estudiantes universitarios de
odontologia de la universidad Norbert Wiener, Lima 2023 con el género.

- Determinar la relacion entre la percepcion general y por dimensiones de la técnica de la
gamificacion para el aprendizaje por npetencias de los estudiantes universitarios de
odontologia de la universidad Norbert Wiefier, Lima 2023 con el ciclo académico.

Atentamente,

Asesora: Mg. Esp. CD Verénica Janice Llerena Meza de Pastor

UPNW-GRA-FOR-014 Vo1
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Anexo 9: Informe de Turnitin

® 6% de similitud general
Principales fuentes encontradas en las siguientes bases de datos:

« 6% Base de datos de Internet
+ Base de datos de Crossref

= 3% Base de datos de trabajos entregados

FUENTES FRINCIPALES

= 1% Base de datos de publicaciones
» Base de datos de contenido publicado de Crossr

Las fuentes con el mayor ndmero de coincidencias dentro de la entrega. Las fuentes superpuestas no se

mostraran.

o hdl.handle.net
Internet
int-jecse.net
Internet

fdocuments.mx

Internet

1library.co

Internet

uwiener on 2023-10-26

Submitted works

intra.uigv.edu.pe

Internet

repositorio.ucv.edu.pe

Internet

revistas.uide.edu.ec

Internet

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%
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Anexo 10: Fotografias de recoleccion de datos
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