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Resumen 

La presente investigación se centra en el conocimiento de los problemas 

relacionados con las metas académicas en las cuales los estudiantes universitarios 

presentan dificultades para su desarrollo. Objetivo: Su objetivo fue determinar si la 

aplicación de la gamificación, como estrategia metodológica, influye en la mejora 

de las metas académicas en estudiantes de una universidad privada de Lima-2022. 

Metodología: La pesquisa es de tipo aplicada, enfoque cuantitativo, diseño 

cuasiexperimental tipo Solomon; la muestra fue de 160 estudiantes universitarios 

divididos en cuatro grupos (2 experimentales y 2 de control); dos grupos fueron 

sometidos a pre y postest; mientras que los cuatro grupos fueron evaluados al final 

del programa; se utilizó el cuestionario de metas académicas a través de la 

herramienta Google forms, previo consentimiento informado. Resultados 

demostraron que el programa de gamificación como estrategia metodológica influye 

significativamente en la mejora de las metas académicas en estudiantes 

universitarios. Presentó la distribución de Kruskal-Wallis aproximada por la 

distribución Chi- cuadrado con 3 gl, con un valor de Chi cuadrado fue 71,140 

obteniendo la probabilidad menor al nivel de significancia (p<0,05). Conclusión: 

Se concluyó que la gamificación como estrategia metodológica influye en la mejora 

de las metas académicas de los colaboradores de la investigación. 

Palabras clave: Gamificación, metas académicas, metas de aprendizaje, 

metas de logro, metas de refuerzo social.  
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Abstract
The present investigation focuses on the knowledge of the problems related to the 

academic goals in which university students present difficulties for their 

development. Objective: Its objective was to determine if the application of 

gamification, as a methodological strategy, influences the improvement of academic 

goals in students of a private university in Lima-2022. Methodology: This research 

is of applied type, quantitative approach, Solomon-type quasi-experimental design; 

the sample consisted of 160 university students divided into four groups (2 

experimental and 2 control); two groups were subjected to pre and posttest; while 

the four groups were evaluated at the end of the program; the academic goals 

questionnaire was used through the Google forms tool, with prior informed consent. 

Results: Showed that the gamification program as a methodological strategy 

significantly influences the improvement of academic goals in university students. It 

presented the Kruskal-Wallis distribution approximated by the Chi-square 

distribution with 3 df, with a Chi-square value of 71,140, obtaining the lowest 

probability at the level of significance (p<0,05). Conclusion: It was concluded that 

gamification as a methodological strategy influences the improvement of the 

academic goals of the research collaborators. 

Keywords: Gamification, academic goals, learning goals, achievement 

goals, social reinforcement goals. 




