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RESUMEN 

La presente investigación tuvo como objetivo, establecer la relación entre la 

gamificación y la motivación académica en estudiantes de comunicación de una 

universidad pública en Guayaquil durante el año 2023, para lo cual se planteó un 

diseño no experimental, nivel descriptivo correlacional asociativo con un enfoque 

cuantitativo tipo básico, teniendo una muestra de 304 estudiantes que fueron 

encuestados usando instrumentos constituidos por dos cuestionarios. Los 

resultados obtenidos indican una conexión de manera positiva y significativa entre 

las variables. El coeficiente de correlación 0.808, sugiere una fuerte relación entre 

ambas variables. Además, el valor p igual 0.000 confirma una significancia menor 

a 0.05; En los objetivos específicos se obtuvieron resultados similares con 

correlación de 0.774, 0.689 y 0.803 con una significancia de 0.000 menor al valor 

establecido en cada uno de los objetivos específicos; Concluyendo una correlación 

positiva y significativa entre gamificación y motivación académica en estudiantes 

de comunicación de una universidad pública de Guayaquil en el año 2023. 

Palabras clave: gamificación, motivación académica, estudiantes de 

comunicación.



x 

ABSTRACT 

The objective of this research was to establish the relationship between gamification 

and academic motivation in communication students of a public university in 

Guayaquil during the year 2023, for which a non-experimental design was proposed, 

associative correlational descriptive level with a quantitative approach. basic type, 

having a sample of 304 students who were surveyed using instruments consisting 

of two questionnaires. The results obtained indicate a positive and significant 

connection between the variables. The correlation coefficient 0.808 suggests a 

strong relationship between both variables. In addition, the p value equal to 0.000 

confirms a significance of less than 0.05; in the specific objectives, similar results 

were obtained with a correlation of 0.774, 0.689 and 0.803 with a significance of 

0.000 less than the value established in each of the specific objectives; Concluding 

a positive and significant correlation between gamification and academic motivation 

in communication students of a public university in Guayaquil in the year 2023. 

Keywords: gamification, academic motivation, communication students.
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I. INTRODUCCIÓN

En el contexto de la pandemia del Coronavirus, Rosales et al. (2022)

señalaron que, en Latinoamérica, específicamente en Perú, el 60% de diferentes 

instituciones del rubro educativo enfrentan importantes desafíos respecto a su 

gestión educativa. Se evaluó de cerca la efectividad de las decisiones tomadas por 

estas autoridades y la forma en que guiaron las actividades educativas durante este 

período de pandemia. 

 Así mismo, Arufe et al. (2022) señalaron que la evolución educativa en 

España se ha visto evolucionada en un 80% en los últimos diez años debido al 

ingreso de la gamificación en temas de investigación académicos como en 

aplicaciones de aprendizaje virtual, evolución que se ha venido presentando de 

manera creciente; de la misma forma, Lemay et al. (2021) refirieron que en Canadá 

la tecnología ha permitido que las actividades académicas puedan continuar a 

pesar de los problemas que interrumpieron la normalidad, presentando aún serios 

problemas al momento de la comunicación sistemática. 

Además, teniendo en cuenta el año 2019, precisamente a finales de año, una 

comunidad asiática comenzaba a ser noticia con un tema que en poco tiempo fue 

tendencia internacional y luego un tema de preocupación mundial desencadenando 

una crisis al 100% la salud, 90% en economía, 70% social y 90% en educación 

creando un cambio acelerado, más hacia sus herramientas en los diversos canales 

de aprendizaje  (CEPAL-UNESCO, 2020). 

Es así que, Muñoz et al. (2020) comentaron que este contexto pandémico 

obligó a los países a suspender de manera temporal la presencialidad de las clases 

estableciendo canales digitales, donde los docentes tuvieron que asumir el manejo 

de las plataformas virtuales para la continuidad educativa de manera remota un 

vaivén de aprendizaje moderno. 

En Ecuador, Nivela et al. (2021) indicaron que, a raíz de los cambios 

provocados por los avances tecnológicos, los educadores deben buscar nuevas 

maneras de involucrar y motivar nuevas estrategias y recursos, ya que el 90% de 

los estudiantes ven de manera provechosa y motivante el uso de nuevas 

estrategias; asimismo; en efecto, Mieles y Moya (2021) indicaron que la sociedad 

está en un cambio constante y la educación debe innovar para adaptarse a estos 

cambios; enfocarse en la gamificación como una posible estrategia para estimular 
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las inteligencias múltiples en los alumnos de una educación de nivel general y 

examinar cómo esto puede ser de utilidad e involucrar a la comunidad educativa. 

Además, Zambrano et al. (2020) informaron que a través de la gamificación 

podemos incentivar autorregulados aprendizajes, así como dar valor a todo 

crecimiento de manera personalizada en el transcurso de enseñanza y aprendizaje 

a través de mecanismos lúdicos que incentiven motivacionalmente el aprendizaje 

autorregulado que quizás pueda permitir a los estudiantes obtener libertades, 

dinamismos y concientizar que puede ser intérprete principal de su aprendizaje. 

En Guayaquil, Cabal y Zamora (2023) manifestaron que la finalidad fue 

mejorar la práctica del estudiante y desarrollar habilidades junto a sus destrezas, 

calificando en un 84% de muy buena, lo cual se vio reflejado en un mejor 

aprovechamiento de las plataformas digitales y las mejoras de información y 

comunicación tecnológica, buscando mejorar el rendimiento estudiantil. 

Asimismo, Varela et al. (2022), durante las últimas décadas, señalaron que la 

gamificación, que implica la utilización de herramientas de aprendizaje en forma de 

juegos, fue altamente beneficiosa para mejorar los procesos de enseñanza. Esto 

implicó un cambio en el enfoque de aprendizaje (Prieto Andreu, 2020). 

De acuerdo con Liu et al. (2022), en el mundo empresarial actual, es esencial 

que las organizaciones mejoren su competitividad a través de la valorización y el 

conocimiento de su capital humano; por otro lado, Barrios et al. (2022) sostuvieron 

que el uso de juegos didácticos es considerado valioso para mejorar el aprendizaje 

y la manera de compartir conocimientos. 

En el actual contexto, surge una interrogante de interés ¿Existe relación entre 

la gamificación y motivación académica en de comunicación en una universidad 

pública de Guayaquil, año 2023? Además, se presentan problemas específicos que 

requieren abordarse, como, por ejemplo: a) ¿Cuál es la relación entre la 

alfabetización digital y la motivación académica de los estudiantes de comunicación 

en una universidad pública de Guayaquil durante el año 2023? b) ¿Cómo se vincula 

el capital intelectual y la motivación académica en alumnos de comunicación en una 

universidad pública de Guayaquil durante el año 2023? c) ¿De qué manera influye 

el control concurrente y la motivación académica en alumnos de comunicación en 

una universidad pública de Guayaquil durante el año 2023? 
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En cuanto a su justificación la investigación presentó: justificación teórica, 

debido a que los resultados obtenidos serán cotejados con teorías y antecedentes 

previos en la literatura científica-académica, lo que los hace una referencia valiosa 

para futuros estudios de investigación (Alarcón y otros, 2020); Justificación práctica, 

ya que presentaron una técnica sencilla para mejorar el enfoque clásico de la 

enseñanza para lograr un cambio efectivo en el aprendizaje (De la Hoz y otros, 

2019); Justificación metodológica, en términos metodológicos, emplearon 

cuestionarios basados en una escala Likert, la información se procesó mediante 

una estadística SPSS 21 para identificar una posible relación entre las variables 

relacionadas con la gamificación y motivación académica (Morera & Mora, 2019). 

El objeto principal fue establecer relación entre gamificación y motivación 

académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública en 

Guayaquil durante el año 2023. Además, se plantean objetivos específicos que son: 

a) Determinar la relación entre la alfabetización digital y la motivación académica

en estudiantes de comunicación de una universidad pública en Guayaquil durante 

el año 2023; b) Determinar la relación entre el capital intelectual y la motivación 

académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública en 

Guayaquil durante el año 2023; c) Determinar la relación entre el control 

concurrente y la motivación académica en estudiantes de comunicación de una 

universidad pública en Guayaquil durante el año 2023. 

Además, formulamos hipótesis H1: Existe relación entre gamificación y 

motivación académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública 

en Guayaquil durante el año 2023. Como hipótesis alternativa, planteamos H0: No 

existe relación entre gamificación y motivación académica en estudiantes de 

comunicación de una universidad pública en Guayaquil durante el año 2023. 
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II. MARCO TEÓRICO 

La investigación incorporará análisis anteriores que se enfoquen en temas 

relacionados con las variables que se involucran; En el ámbito internacional, en su 

tesis, Gómez (2022) se propuso como objetivo principal demostrar si existía 

significativa diferencia entre sus variables. Los resultados obtenidos mostraron una 

significativa diferencia entre motivación académica y la implementación realizada. 

Concluyendo que su hipótesis general es aceptada, dejando en evidencia que hay 

diferencia en la motivación académica, con un valor de significancia menor a 0.05. 

Zapata (2022), el propósito de su estudio fue investigar la posible correlación 

entre gamificación y motivación académica. Los resultados obtenidos revelaron la 

falta de relación significativa entre alfabetización digital y motivación académica, 

encontrándose una significativa y moderada relación entre capital intelectual y 

motivación académica, así como entre el control concurrente y la motivación 

académica. Concluyendo que, una mayor comprensión y uso de la gamificación 

puede resultar en un mayor nivel de motivación académica. 

Asimismo, en su investigación Oscco (2022), el objetivo fue evaluar cómo la 

gamificación afecta la motivación académica. Los resultados indicaron que los 

estudiantes que utilizaron la gamificación en el grupo experimental mostraron un 

mayor nivel de motivación académica en el post-test. La gamificación puede influir 

en motivación intrínseca como en extrínseca, y también puede tener efecto en la 

disminución de motivación en los alumnos. Concluyendo, esta investigación 

demostró que gamificación tiene una influencia significativa en motivación 

académica en alumnos, con nivel significativo del 5% y un valor de p = 0.000, lo 

que es menor a 0,05. 

Igualmente, Valencia (2022), investigó la aplicación estratégica en 

gamificación dentro de un modelo de gestión del conocimiento en organizaciones 

colombianas. Al revisar 50 artículos que trataban sobre gamificación y gestión del 

conocimiento, se encontraron pruebas que respaldan la contribución de estas 

estrategias. En definitiva, el estudio pretendía analizar cómo se puede utilizar la 

gamificación para gestionar el conocimiento en las organizaciones. Como 
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resultado, se pudo identificar la facilidad que mediante gamificación se da en los 

procesos asociados a la gestión del conocimiento organizacional. 

En su estudio, Alberca (2022), los resultados obtenidos indicaron una 

correlación significativa del 0.331**. Además, se pudo comprobar que las 

dimensiones presentaron correlaciones de 0.292**, 0.323** y 0.87, 

respectivamente, con las habilidades de investigación. En resumen, se confirmó la 

hipótesis que, a pesar que la correlación entre las variables fue baja (r=0.331), sigue 

siendo significativa (Sig.<0.05) para los estudiantes de esta universidad en Piura. 

Del mismo modo, Polo et al. (2022) con el propósito de demostrar la relevancia 

del pensamiento crítico como una innovación educativa para los estudiantes 

universitarios. Los resultados obtenidos mostraron que el pensamiento crítico 

mejoró significativamente las habilidades estudiantiles en la gestión de la 

diversidad, el trabajo en equipo y el compromiso con la sociedad. En resumen, se 

encontró una correlación moderada de 0.57, entre gamificación universitaria y las 

habilidades interdisciplinarias en alumnos, lo que destaca su valiosa contribución 

en términos de formación académica. 

En su estudio, Németh et al. (2021) se enfocaron en el empleo de técnicas de 

gamificación en la enseñanza de idiomas en entornos médicos y de atención 

médica, con el propósito de evaluar la actitud de los estudiantes hacia dichas 

técnicas. Después de recopilar la información, se encontró que alrededor del 35% 

de los estudiantes experimentaron mayor motivación luego de implementarse 

estrategias gamificadas. Los investigadores concluyeron que el éxito de la 

gamificación está vinculado a la creación de una experiencia de aprendizaje 

atractiva e interactiva, que proporciona una sensación auténtica de logro. Cabe 

destacar que la metodología fue implementada tanto en clases presenciales como 

en sesiones en línea. 

Llanes et al. (2021), determinaron si existe correlación en las características 

sociodemográficas de estudiantes, sus motivos para elegir una carrera universitaria 

y su satisfacción a grado de experiencia universitaria. Los resultados indican que 

muchos estudiantes presentan una motivación intrínseca más alta (media de 13.59 

y desviación estándar de 2.08) que la motivación extrínseca (media de 8.20 y 
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desviación estándar de 3.05). Esta diferencia estadísticamente significativa, con 

valor t de 169.11 y un valor de p inferior a 0.005. Concluyendo, en cuanto a la 

conexión entre la motivación y la satisfacción académica a lo largo del proceso 

educativo, los análisis de correlación indican que estas dos variables están 

moderada y significativamente asociadas. 

Respecto a los antecedentes nacionales Flores (2022) el objetivo fue 

establecer la relación existente para gamificación y aprendizaje significativo del 

módulo sistemas operativos de estudiantes. Obteniendo como resultado que, el 

87.50% de ellos afirma utilizar técnicas de juego en el aula de manera constante, 

mientras que el 12.50% menciona hacerlo ocasionalmente. Concluyendo, se puede 

afirmar que la gamificación, junto con el aprendizaje significativo, tiene una 

influencia positiva y ofrece beneficios importantes tanto para los docentes como 

para los estudiantes. 

En su investigación Quizhpe (2022) mostró como prioridad investigar relación 

entre la motivación académica y compromiso estudiantil de adolescentes en 

Ecuador. Los resultados revelaron un 93% presentó un alto nivel de motivación 

académica, mientras que el 7% restante se ubicó en el nivel medio en diferentes 

dimensiones de la motivación. En cuanto al compromiso estudiantil, la mayoría de 

los participantes (85%) obtuvieron una puntuación alta, mientras que el 15% 

restante, una puntuación en el nivel medio. Por último, se encontró que la 

correlación entre las variables de motivación y compromiso fue de 0.733**, con un 

valor p < 0.001, lo que llevó a concluir que estas variables se relacionan directa y 

altamente significativamente. 

En su estudio Montero (2022), el objetivo fue analizar si la gamificación 

contribuye a la mejora académica en estudiantes que tienen dificultades. Los 

resultados mostraron que un 75% de encuestados consideraron significativamente 

influyentes las técnicas de aprendizaje para los estudiantes, mientras que otro 25% 

cree en su influencia ocasional. Concluyendo la gamificación como un recurso 

efectivo para mejorar los rendimientos de los estudiantes de manera académica, 

encontrando relación directa significativa entre sus variables. 
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En su investigación Moreira (2021), su objetivo consistió en evaluar la relación 

entre la motivación académica y los estilos parentales entre estudiantes del noveno 

grado de la escuela de Guayaquil. La descripción de los resultados mostró que el 

57,8% de participantes poseía un grado medio de motivación académica, y el estilo 

parental predominante fue el autoritario. Además, tenía una positiva correlación 

altamente significativa entre motivación académica y estilos parentales 

democráticos (Rho=0,724**) e indulgentes (Rho=0,745**), mientras que mostró una 

positiva y moderada significativa correlación con el estilo autoritario (Rho=0,445**). 

Sin embargo, no se obtuvo una relación significativa con el estilo parental 

negligente, debido a que el valor de significancia resultó ser de 0,159 > 0,05. En  

resumen, se concluyó que académicamente la motivación de los estudiantes de 

esta escuela interactúa de manera significativa con los estilos parentales 

democráticos, indulgentes y autoritarios. 

Así pues, Medina (2020) los resultados obtenidos mostraron correlación 

moderada y altamente significativa (Rho = 0.454; p < 0.01). Respecto a niveles de 

motivación académica, intrínsecos y extrínsecos, prevalecieron en alto nivel (92% 

y 85% respectivamente), mientras que poca motivación predominó en el nivel bajo 

con un 68%. Además, concluyeron que la autorregulación académica fue más 

frecuente con un 82% de alto nivel, mientras que reprogramación de actividades 

fue más común con un 40% de bajo nivel. 

Respecto a las teorías de gamificación, se consideraron algunas teorías 

conocidas y utilizadas en este campo. Es importante mencionar que existen 

muchas otras teorías y enfoques relevantes que han contribuido al desarrollo 

continuo de este campo en constante crecimiento. A continuación, se presentan 

algunas de las teorías principales y actualizadas, aunque no son todas las teorías 

existentes relacionadas con la gamificación: 

La Teoría del Diseño de Experiencias de Amy Jo Kim, en 2016, proporciona 

pautas para crear experiencias significativas en la gamificación. Se enfoca en 

diseñar elementos que motiven, involucren y satisfagan a los usuarios, mejorando 

así su participación y disfrute en el contexto de los juegos o aplicaciones. 
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La Teoría de las Metas de Sebastián Deterding, en 2015, ofrece perspectivas 

sobre cómo utilizar metas y recompensas de manera efectiva en la gamificación. 

Sugiere que las metas deben ser significativas y desafiantes para impulsar la 

motivación de los usuarios, y las recompensas deben ser equitativas y alineadas 

con las metas establecidas para fomentar un compromiso sostenible y satisfactorio. 

La Teoría de la Participación de Amy Jo Kim, en 2010, se enfoca en motivar 

a los usuarios para que participen activamente en la gamificación mediante el 

diseño de sistemas de recompensa y retroalimentación efectivos. Al establecer 

recompensas significativas y proporcionar comentarios claros y frecuentes, se 

promueve el compromiso y la participación continua de los usuarios en la 

experiencia del juego o la aplicación gamificada. 

Es importante destacar que estas teorías representan solo algunas de las 

principales y más actualizadas en el campo de la gamificación. Existen otras teorías 

relacionadas que también han contribuido al desarrollo de este campo en constante 

evolución. 

En cuanto a la definición de gamificación, Valencia (2022) define la 

gamificación como la implementación de componentes y mecánicas propias 

correspondientes a juegos de entorno no unidos lúdicamente. Su propósito es 

impulsar la participación, motivación y compromiso de los usuarios, al tiempo que 

mejora la experiencia y los resultados en diversos ámbitos, como la educación, el 

trabajo y el bienestar personal. 

Igualmente, Hernández y Collados (2020) la definen como una alternativa que 

permite la utilización de herramientas provenientes del ámbito informal dentro del 

contexto educativo. Su objetivo es superar las limitaciones que a veces se 

presentan con las metodologías tradicionales. 

También, Mateus y Ortegón (2019) indican que consiste en la aplicación de 

estrategias y componentes propios del juego en contextos diferentes, con la 

finalidad de impartir un mensaje, contenidos o modificar comportamientos. Esto se 

logra a través de práctica lúdica que incluya diversión y aprendizaje. 

En cuanto a las dimensiones de la gamificación, se conocen las siguientes: la 

alfabetización digital, que implica la habilidad de utilizar de manera efectiva, segura 
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y ética las tecnologías digitales para acceder, evaluar, comunicar y crear 

información y conocimiento en entornos digitales. Los indicadores de esta 

dimensión incluyen: el uso efectivo, seguro y ético de las tecnologías digitales; La 

capacidad para acceder y evaluar información digital y la competencia en la 

comunicación y creación de contenido digital (Parra & Torres, 2018). 

Capital intelectual, comprende los activos intangibles de una organización, 

como el conocimiento tácito y explícito, la propiedad intelectual, las capacidades 

innovadoras y la gestión del talento, que contribuye a generar valor económico y 

competitivo, medibles a través de indicadores como: Conocimiento tácito y explícito 

de la organización; Propiedad intelectual y derechos de autor; Capacidad para la 

innovación; Gestión efectiva del talento (Gazzera & Lombardo, 2020). 

Control concurrente, consiste en la implementación de mecanismos y 

herramientas de monitoreo en tiempo real que permiten a los gerentes identificar y 

resolver problemas de manera proactiva durante el desarrollo de las actividades 

operativas, cuyos indicadores son: Mecanismos y herramientas de monitoreo en 

tiempo real; Identificación proactiva de problemas; Resolución de problemas 

durante las actividades operativas (Vega de la Cruz & Marrero Delgado, 2021). 

Las teorías de la variable motivación académica, exponen algunas de las 

teorías fundamentales vinculadas a este tema, mencionando a sus autores, años 

de publicación y sus principales contribuciones. Es relevante señalar que estas 

teorías presentadas constituyen solo una selección de muchas otras teorías del 

ámbito de la motivación académica, ya que existen otras teorías y enfoques que 

también han aportado al estudio de este fenómeno. 

En este sentido, se pueden mencionar las siguientes teorías: La Teoría de 

Autodeterminación Cognitiva de Deci y Ryan (2002) se centra en la motivación 

intrínseca en el ámbito educativo. Destaca la importancia de satisfacer las 

necesidades psicológicas básicas de autonomía, competencia y relación para 

fomentar la motivación interna de los estudiantes. Cuando los estudiantes se 

sienten autónomos, competentes y conectados con su entorno educativo, están 

más inclinados a participar activamente y comprometerse en su aprendizaje de 

manera significativa y duradera; La Teoría del Logro de Metas de Ames (1992) se 
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enfoca en cómo el establecimiento de metas afecta la motivación académica. La 

teoría sugiere que los estudiantes pueden adoptar diferentes enfoques de metas: 

metas de aprendizaje (buscar el conocimiento y mejorar habilidades), metas de 

rendimiento (demostrar competencia a los demás) y metas sociales (afiliarse con 

otros); La Teoría de la Autodeterminación de Deci y Ryan (1985) ofrece un marco 

teórico para entender la motivación intrínseca y extrínseca en diversos contextos. 

Destaca que los individuos tienen necesidades psicológicas fundamentales, como 

la autonomía, la competencia y la relación, que influyen en su motivación. La teoría 

explora cómo los factores externos e internos pueden afectar la motivación, y cómo 

el apoyo a la autodeterminación puede promover una motivación más profunda y 

sostenible en las actividades que realizamos. 

En la definición de motivación académica tenemos que, Cobo et al. (2022) la 

definen como el conjunto de fuerzas internas que impulsan a la persona a actuar, 

enfocándose en los procesos cognitivos que influyen en dicha acción . En el ámbito 

educativo, se refiere al tipo de motivación que los estudiantes utilizan para alcanzar 

sus objetivos académicos. 

Asimismo, Gil et al. (2019) lo definen como un proceso amplio a través del 

cual se comienza y guía una conducta para alcanzar un objetivo, ya sea en un 

contexto académico o de aprendizaje. Este proceso incluye la influencia de factores 

cognitivos y emocionales. 

Yeh et al. (2019) lo describe como el empeño dedicado a ajustarse a nuevos 

métodos de enseñanza y aprendizaje, presentándose como un desafío para 

estimular la continuación en los estudios. En este proceso, los estudiantes asumen 

el control del aprendizaje en línea y exploran factores motivacionales para asegurar 

el éxito del aprendizaje. 

Respecto a las dimensiones de motivación académica, varios investigadores 

han identificado diversas situaciones basándose en teoría de la autodeterminación 

cognitiva de Deci y Ryan en 2002. Estos autores se enfocaron en la motivación 

intrínseca en el contexto educativo y resaltaron la importancia de satisfacer las 

necesidades del individuo. Se establecen dos formas de motivación, la intrínseca y 

la extrínseca, que influyen en la personalidad y comportamiento del individuo. 
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Además, se tiene la desmotivación, que se refiere a la falta de motivación y está 

relacionada con la resignación (Ryan & Decib, 2020). 

La motivación intrínseca se describe como algo inherente a la persona, donde 

uno tiene la habilidad y el control para reforzarse a sí mismo, este tipo de motivación 

se distingue por generar aprendizaje y creatividad de alta calidad; Los estudiantes 

con motivación intrínseca tienden a estar más comprometidos con el contenido que 

están aprendiendo y aumentan su autoestima y creatividad. Los indicadores de 

motivación intrínseca, enfocados en el logro y el conocimiento (Azogue Punina & 

Barrera Erreyes, 2020). 

La motivación extrínseca se define como la búsqueda de reconocimiento, 

evitar sanciones o conseguir recompensas por parte de un estudiante en su 

actividad académica, por lo que el estudiante es influenciado por agentes externos 

como resultado de su interacción; Se toman en cuenta indicadores como la 

regulación introyectada y la regulación identificada (Ryan & Decib, 2020). 

La desmotivación se determina como la falta de motivación que puede llevar 

a la interrupción de la educación, lo que en algunos casos se produce cuando un 

estudiante pierde interés en el aprendizaje, carece de recursos económicos, no 

tiene oportunidades laborales o carece de un plan de vida adecuado para la 

adolescencia; Este estado no cuenta con indicadores específicos y se caracteriza 

por su magnitud, lo que lo hace difícil de clasificar.  
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de Investigación 

Se llevó a cabo un estudio con un enfoque cuantitativo, de carácter básico, 

para llevar a cabo la investigación; se establecieron relaciones entre variables para 

permitir la recolección de datos cuantitativos. (Álvarez Risco, 2020). 

3.1.2. Diseño de investigación 

Se llevó a cabo un diseño no experimental y tuvo un nivel descriptivo 

correlacional asociativo. Se centró en la deliberación de las variables sin la 

capacidad de manipularlas directamente. Este enfoque permitió el análisis y 

comparación de datos recogidos a través de encuestas en un contexto realista y 

relevante para el tema de investigación (Ramos Galarza, 2021). 

Esquema donde:  

M : Muestra 

r : Relación  

V1 : Gamificación 

V2 : Motivación académica 

3.2. Variables y operacionalización 

Gamificación (V1): 

Definición Conceptual: Valencia (2022) según la teoría de las metas de 

Sebastián Deterding en 2015, define la gamificación como la implementación de 

componentes y mecánicas propias correspondientes a juegos de entorno no unidos 

lúdicamente. Su propósito es estimular la participación, la motivación y el 

compromiso de los usuarios, al tiempo que mejora la experiencia y los resultados 

en distintos ámbitos, como la educación, el trabajo y el bienestar personal. 

Definición Operacional: La gamificación implica llevar elementos de juego a 

contextos no convencionales. Por lo tanto, se evaluará esta variable a través de sus 

dimensiones: alfabetización digital, capital intelectual y control concurrente, que a 
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su vez se desglosan en indicadores para su análisis. Se utilizará una encuesta 

calificada mediante una escala de Likert para medir esta variable. 

Indicadores: alfabetización digital: uso efectivo, seguro y ético de tecnologías 

digitales, habilidad para acceder y evaluar información digital y competencia en la 

comunicación y la creación de contenido digital; Capital intelectual: conocimiento 

tácito y explícito de la organización, propiedad intelectual y derechos de autor, 

capacidad para la innovación y gestión efectiva del talento y Control concurrente: 

mecanismos y herramientas de monitoreo en tiempo real, identificación proactiva 

de problemas y resolución de problemas durante las actividades operativas. 

Escala de medición: Ordinal, tipo Likert. 

Motivación académica (V2): 

Definición conceptual: Cobo et al. (2022) Según teoría de la 

autodeterminación de Deci y Ryan en 1985, la motivación se define como el 

conjunto de fuerzas internas que impulsa a una persona a actuar, centrándose en 

los procesos cognitivos que influyen en dicha acción. En el contexto educativo, se 

refiere al tipo de motivación que los estudiantes emplean para alcanzar sus metas 

académicas. 

Definición Operacional: La motivación académica se refiere a cómo los 

estudiantes abordan las tareas educativas. Por lo tanto, la variable fue medida a 

través de sus dimensiones. Cada una de estas dimensiones se subdividen en 

indicadores para su análisis. Para evaluar esta variable, se utilizará una encuesta 

que se calificará utilizando una escala de Likert. 

Indicadores: Motivación intrínseca, enfocados en el logro y el conocimiento; 

Motivación extrínseca: regulación introyectada y la regulación identificada; y 

Desmotivación: sin motivación. 

Escala de medición: Ordinal, tipo Likert. 
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3.3. Población, muestra, muestreo, unidad de análisis 

3.3.1. Población: 

En esta investigación, se empleó el término población para hacer referencia a 

un grupo de individuos o entidades que comparten características comunes y están 

relacionados con las variables de estudio. Este conjunto se identificó por sus 

atributos y fue fundamental para alcanzar el objetivo de la investigación que se 

estuvo llevando a cabo (Arias, 2020); es así que, se harán partícipe 1450 

estudiantes de comunicación, año 2023. 

El criterio de inclusión lo establecen los estudiantes de comunicación de una 

universidad en Guayaquil que dedicaron tiempo a participar en el estudio y 

responder al cuestionario son identificados como aquellos que forman parte de la 

muestra de investigación. 

Criterio de exclusión, los estudiantes de comunicación de una universidad de 

Guayaquil que no cumplieron los criterios de selección de estudiante de 

comunicación y no desean participar en el cuestionario en cuestión. 

3.3.2. Muestra: 

Fue seleccionado un ejemplar de 304 estudiantes de comunicación 

pertenecientes a una universidad pública de Guayaquil en el año 2023 (anexo 3). 

Dicho ejemplar posee el 5 y 95% respectivamente correspondientes al margen de 

error y su nivel de confianza. En este contexto, se entiende por muestra una porción 

seleccionada de un grupo o población de estudio que comparte características 

similares al grupo completo, lo que permite obtener resultados representativos y 

significativos (Ñaupas y otros, 2018). 

3.3.3. Muestreo: 

Se utilizó un método de muestra aleatoria simple de tipo probabilístico para la 

selección de la muestra. El propósito fue una muestra que sea peculiar a la 

población en cuestión, asegurando toda parte sea considerada con igual 

probabilidad para su estudio. De esta manera, se garantiza la equidad en el proceso 

de muestreo (Salazar P. & Del Castillo G., 2018). 
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3.3.4. Unidad de análisis: 

El elemento de estudio fueron alumnos que se encontraban cursando la 

carrera de Comunicación en una institución pública de Guayaquil durante el año 

2023. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnica: con el fin de obtener un mayor conocimiento al respecto. La encuesta fue 

seleccionada como técnica para este estudio debido a su capacidad para 

proporcionar información pertinente y relevante a la problemática que se está 

examinando. En una investigación, se emplea una técnica para recopilar 

información (encuesta) sobre la problemática de la entidad que se está estudiando 

(Hernández & Duana, 2020) 

Instrumento: En el marco de la investigación actual, se utilizó un cuestionario como 

herramienta, cuyas preguntas estuvieron relacionadas con las variables que fueron 

objeto de estudio. Este instrumento fue seleccionado específicamente para este 

estudio y diseñado con preguntas específicas basadas en los indicadores de cada 

variable que se está examinando; tal como lo han señalado Useche et al. (2020) su 

objetivo fue recopilar información relevante para la investigación en cuestión. 

Validez y Confiabilidad: cinco expertos fueron los encargados de evaluar la 

validez de los instrumentos (Anexo 5): 

Tabla 1. 

Relación de validadores 

Apellidos y Nombres Especialidad Validación 

Marlon Javier Angos Chasin Magíster en Gestión Educativa Aplica 

Grace Dávalos Ronquillo Magíster en Gestión Educativa Aplica 

Cecilia de Lourdes Villacis 

Maldonado 

Magíster en Gerencia de Proyectos 

Educativos y Sociales 
Aplica 

Roberto Carlo Febres Chu 
Magíster en Educación con Mención 

en Tutoría Y Orientación Familiar 
Aplica 

Evelin Estefanía Chicaiza 

Arias 
Magíster en Gestión Educativa Aplica 

Nota: Elaboración propia. 
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Además, se realizó una evaluación confiable de instrumentos utilizados 

mediante el coeficiente Cronbach, utilizando información obtenida según prueba 

piloto realizada a un grupo de 20 participantes (Anexo 2). Los resultados mostraron 

confiabilidad adecuada de 0.845 para la variable de gamificación y una confiabilidad 

aceptable de 0.885 para la motivación académica (Anexo 4). 

3.5. Procedimientos 

En esta investigación, se utilizó una metodología correlacional para examinar 

la posible conexión entre las variables estudiadas. Antes de su aplicación a la 

unidad de análisis en una universidad en Guayaquil, los cuestionarios fueron 

creados y validados utilizando la opinión de tres expertos en el campo. En el cuarto 

capítulo, la solución obtenida fue examinada y analizada mediante el software 

SPSS y presentados de manera visual en forma de tablas y cuadros. Finalmente, 

se llevó a cabo un intercambio de resultados, extrayendo conclusiones significativas 

y se dieron recomendaciones basadas en los hallazgos alcanzados durante el 

estudio. 

3.6. Método de análisis de datos 

El estudio contempló la creación de instrumentos para la recopilación de 

datos, los cuales fueron elaborados utilizando la herramienta software MS Word 

2018. Posteriormente, se realizó un análisis tanto descriptivo como inferencial 

utilizando el software MS Excel 2018, y lo obtenido se procesó mediante el software 

SPSS. Una vez procesados, se presentaron los resultados y se compararon con la 

hipótesis formulada con la finalidad de obtener una correlación específica mediante 

un Rho de Spearman (Greenland et al., 2019). 

3.7. Aspectos éticos 

Se utilizó la séptima edición de las normas APA y los lineamientos definidos 

por la institución académica correspondiente para garantizar la fiabilidad, 

transparencia y eficacia en la estructura, contexto y contenido del  trabajo. Se 

observó el Código de Ética RCU Nº 0340-2021-UCV (2021) para mantener la 

integridad del contenido. Además, se aseguró el derecho de imagen de los 

empleados durante la aplicación del instrumento, en línea con el principio de 

integridad.  
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IV. RESULTADOS 

Descripción de resultados generales de las variables gamificación y 

motivación académica 

Tabla 2. 

Nivel de calificación de la variable Gamificación 

Nivel fi % 

ALTO 45 15% 

MEDIO 92 30% 

BAJO 167 55% 

TOTAL 304 100% 

Nota: Fuente SPSS 

Los resultados obtenidos en relación a la variable Gamificación muestran la 

distribución de respuestas en cada nivel: alto, medio y bajo. En el nivel alto, se 

registraron 45 respuestas, lo que representa el 15% del total de participantes. En el 

nivel medio, se encontraron 92 respuestas, equivalentes al 30%, y en el nivel bajo 

se obtuvieron 167 respuestas, lo que representa el 55%. 

Estos resultados revelan que la mayoría de los participantes calificaron la 

gamificación en un nivel bajo, con un 55% de las respuestas. Esto sugiere que hay 

un margen de mejora en la implementación y utilización de estrategias de 

gamificación en el contexto evaluado. La gamificación, que implica el uso de 

elementos de juego en entornos no lúdicos, puede tener un impacto significativo en 

la motivación, el compromiso y el aprendizaje de los participantes. Sin embargo, los 

resultados indican que se deben tomar medidas para mejorar la implementación y 

la efectividad de la gamificación en este contexto específico. 

Es importante analizar las posibles causas de esta distribución de respuestas 

y considerar acciones para mejorar la calidad y el impacto de la gamificación en el 

entorno evaluado. Esto podría incluir la capacitación del personal en el diseño y la 

implementación de estrategias de gamificación efectivas, la identificación de áreas 

de mejora en la utilización de elementos de juego, y la evaluación continua y el 

seguimiento de los resultados obtenidos a través de la gamificación. 
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Tabla 3. 

Resultados por dimensiones de la variable Gamificación 

Nivel 
Alfabetización digital Capital intelectual Control concurrente 

fi % fi % fi % 

ALTO 50 16.45% 46 15.13% 62 20.39% 

MEDIO 96 31.58% 111 36.51% 70 23.03% 

BAJO 158 51.97% 147 48.36% 172 56.58% 

TOTAL 304 100.00% 304 100.00% 304 100.00% 

Nota: Fuente SPSS 

Las dimensiones de la variable Gamificación muestran la distribución de las 

respuestas de los participantes en cada nivel: alto, medio y bajo. En la dimensión 

de Alfabetización digital, se observa que el nivel alto cuenta con 50 respuestas, lo 

que representa el 16.45% del total. El nivel medio tiene 96 respuestas, que equivale 

al 31.58%, y el nivel bajo cuenta con 158 respuestas, representando el 51.97%. En 

cuanto a Capital intelectual, se aprecia que cuenta con un alto nivel de 46 

respuestas, lo que representa el 15.13% del total. El nivel medio tiene 111 

respuestas, que equivale al 36.51%, y el nivel bajo cuenta con 147 respuestas, 

representando el 48.36%. En la dimensión de Control concurrente, se observa que 

el nivel alto cuenta con 62 respuestas, lo que representa el 20.39% del total. El nivel 

medio tiene 70 respuestas, que equivale al 23.03%, y el nivel bajo cuenta con 172 

respuestas, representando el 56.58%.  

En resumen, estos resultados indican la distribución de las respuestas de los 

participantes en cada nivel de las dimensiones de Alfabetización digital, Capital 

intelectual y Control concurrente. 

Es importante analizar estos resultados para identificar posibles estrategias 

de mejora y optimización de la gamificación en relación con las diferentes 

dimensiones evaluadas. 
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Tabla 4. 

Nivel de calificación de la variable Motivación Académica 

Nivel fi % 

ALTA 36 11.84% 

MEDIO 118 38.82% 

BAJO 150 49.34% 

TOTAL 304 100.00% 

Nota: Fuente SPSS 

En relación a la Motivación Académica muestran la distribución de las 

respuestas de los participantes en cada nivel: alta, media y baja. En el nivel alto, se 

observa que hay 36 respuestas, lo que representa el 11.84% del total de 

participantes. En el nivel medio, se registran 118 respuestas, equivalente al 

38.82%, y en el nivel bajo se encuentran 150 respuestas, lo que representa el 

49.34%. Estos resultados indican que gran cantidad de los participantes tienen una 

motivación académica en un nivel bajo o medio. 

Esto puede indicar que existe un margen de mejora en términos de la 

motivación de los estudiantes en el contexto académico. La falta de motivación 

puede afectar negativamente el rendimiento y el compromiso de los estudiantes 

con sus estudios. 

Es importante tener en cuenta estos resultados para desarrollar estrategias y 

actividades que promuevan una mayor motivación académica en los estudiantes. 

Estas estrategias podrían incluir la implementación de métodos de enseñanza más 

participativos, la creación de un entorno de aprendizaje estimulante y el fomento de 

la autoeficacia y la autonomía. 
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Tabla 5. 

Resultados por dimensiones de la variable motivación académica 

Nivel 

Motivación 
intrínseca 

Motivación 
extrínseca 

Desmotivación 

fi % fi % Fi % 

ALTA 70 23% 58 19% 32 11% 
MEDIO 82 27% 115 38% 88 29% 

BAJO 152 50% 131 43% 184 61% 

TOTAL 304 100.00% 304 100% 304 100% 

Nota: Fuente SPSS 

En cada dimensión se registraron las respuestas en diferentes niveles: alto, 

medio y bajo. En el nivel de motivación intrínseca, se demostró que 70 

participantes, equivalentes al 23% del total, manifiestan tener una motivación alta. 

En el nivel medio, se encontraron 82 respuestas, lo que representa el 27%. Por otro 

lado, en el nivel bajo de motivación intrínseca, se registraron 152 respuestas, 

correspondientes al 50%. En cuanto a la motivación extrínseca, se obtendrán  

resultados similares. En el nivel alto, se registraron 58 respuestas, lo que 

representa el 19% del total de participantes. En el nivel medio, se encontraron 115 

respuestas, equivalente al 38%. En el nivel bajo de motivación extrínseca, se 

obtuvieron 131 respuestas, correspondientes al 43%. En relación a la 

desmotivación, se observa que 32 participantes, representando el 11% del total, 

manifiestan tener un nivel alto de desmotivación. En el nivel medio, se registraron 

88 respuestas, lo que representa el 29%. En el nivel bajo de desmotivación, se 

obtendrán 184 respuestas, correspondientes al 61%. Estos resultados revelan que, 

en general, hay una distribución equilibrada en los niveles de motivación académica 

y desmotivación entre los participantes. Sin embargo, se destaca un porcentaje 

considerable de participantes que presentan niveles bajos de motivación intrínseca 

y extrínseca, así como niveles altos de desmotivación. 

Estos resultados indican la necesidad de tomar medidas para fomentar y 

fortalecer la motivación intrínseca y extrínseca en los participantes, así como 

abordar los factores que contribuyen a la desmotivación. Esto puede incluir la 

implementación de estrategias pedagógicas que promuevan la autodeterminación, 

la participación activa, el reconocimiento y la valoración de los logros académicos. 
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Prueba de normalidad 

Tabla 6. 

Prueba de la Normalidad 

Pruebas de normalidad 

  

Kolmogórov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Gamificación ,160 304 ,000 ,916 304 ,000 

Motivación 
académica 

,124 304 ,000 ,935 304 ,000 

Nota: a. Corrección de la significación de Lilliefors 

Se utilizó la prueba de normalidad para evaluar si las variables Gamificación 

y Motivación académica siguen una distribución normal. En este caso, se llevaron 

a cabo pruebas de normalidad utilizando los estadísticos de Kolmogórov-Smirnov 

y Shapiro-Wilk. 

Para la variable Gamificación, tanto el estadístico de Kolmogórov-Smirnov (0,160) 

como el estadístico de Shapiro-Wilk (0,916) tienen valores de p de 0,000. Esto 

indica que la distribución de la variable Gamificación no se ajusta a una distribución 

normal. 

En el caso de la variable Motivación académica, los resultados también muestran 

que tanto el estadístico de Kolmogórov-Smirnov (0,124) como el estadístico de 

Shapiro-Wilk (0,935) tienen valores de p de 0,000. 

Esto indica que la distribución de la variable Motivación académica no sigue una 

distribución normal.  
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Descripción de resultados del grado de correlación entre la Gamificación y 

Motivación Académica 

Objetivo General: Establecer la relación entre la gamificación y la motivación 

académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública en 

Guayaquil durante el año 2023 

Tabla 7. 

Relación de las variables Gamificación y Motivación académica 

Correlaciones Gamificación 
Motivación 

académica 

Rho de 
Spearman 

Gamificación 

Coeficiente de 
correlación 

1 ,808** 

Sig. (bilateral)  0,00 

N 304 304 

Motivación 
académica 

Coeficiente de 

correlación 
,808** 1 

Sig. (bilateral) 0,00  

N 304 304 

Nota: **. La correlación es significativa al nivel 0,01 (bilateral) 

La tabla presenta los resultados de la conexión entre las variables 

Gamificación y Motivación académica. Los resultados indican una conexión de 

manera positiva y significativa entre las variables. El coeficiente 0.808 sugiere una 

fuerte relación entre ambas variables. Además, el valor p igual 0.000 confirmando 

una significancia menor a 0.05. 

Esto implica que a medida que aumenta el nivel de gamificación, también 

aumenta la motivación académica de los participantes. Existe una fuerte relación 

entre estas dos variables, lo que sugiere que la relación de estrategias de 

gamificación se relaciona positivamente en la motivación académica de los 

estudiantes. Es importante tener en cuenta que estas conexiones no implican una 

relación causal directa entre las variables. Otros factores y variables pueden 

relacionarse con la motivación académica de los estudiantes. Sin embargo, estos 

resultados destacan la importancia de considerar la gamificación como una 

estrategia potencial para relacionar la motivación y el compromiso de los 

estudiantes en el ámbito educativo. 



23 
 

Objetivo específico 1: Determinar la relación entre la alfabetización digital y la 

motivación académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública 

en Guayaquil durante el año 2023 

Tabla 8. 

Relación entre la alfabetización digital y motivación académica 

Correlaciones 
Alfabetización 

digital 
Motivación 
académica 

Rho de 

Spearman 

Alfabetización 

digital 

Coeficiente de 
correlación 

1 ,774** 

Sig. (bilateral)  0,00 

N 304 304 

Motivación 

académica 

Coeficiente de 

correlación 
,774** 1 

Sig. (bilateral) 0,00  

N 304 304 

Nota: **. La correlación es significativa al nivel 0,01 (bilateral) 

La tabla muestra los resultados de la conexión entre la variable Alfabetización 

digital y la variable Motivación académica. Se produjo el coeficiente de coincidencia 

de Spearman (Rho) para evaluar la relación entre estas dos variables. 

Los resultados indican una conexión positiva y significativa entre la 

Alfabetización digital y la Motivación académica. El coeficiente de consecuencias 

es de 0.774, lo que sugiere una fuerte relación entre ambas variables. 

Además, el valor p es igual a 0, lo que indica que esta confirmación es 

estadísticamente significativa al nivel 0.01 (bilateral). Esto significa que existe una 

relación positiva entre la Alfabetización digital y la Motivación académica. 

Es importante tener en cuenta que estas conexiones no implican una relación 

causal directa entre las variables. Otros factores y variables pueden relacionarse 

con la motivación académica de los estudiantes. Sin embargo, estos resultados 

sugieren que la Alfabetización digital puede desempeñar un papel relevante en la 

motivación de los estudiantes al utilizar y aprovechar las herramientas y recursos 

digitales en sus procesos de aprendizaje. 
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Objetivo específico 2: Determinar la relación entre el capital intelectual y la 

motivación académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública 

en Guayaquil durante el año 2023 

Tabla 9. 

Relación del capital intelectual y la motivación académica 

Correlaciones 
Capital 

intelectual 
Motivación 
académica 

Rho de 

Spearman 

Capital 

intelectual 

Coeficiente de 
correlación 

1 ,689** 

Sig. (bilateral)  0,00 

N 304 304 

Motivación 

académica 

Coeficiente de 

correlación 
,689** 1 

Sig. (bilateral) 0,00  

N 304 304 

Nota: **. La correlación es significativa al nivel 0,01 (bilateral) 

La tabla muestra los resultados de la conexión entre la variable Capital 

intelectual y la variable Motivación académica. Se produjo el coeficiente de 

coincidencia de Spearman (Rho) para evaluar la relación entre estas dos variables. 

Indican una conexión positiva y significativa entre Capital intelectual y 

Motivación académica. El coeficiente de consecuencias 0,689, sugiere una relación 

moderada a fuerte entre ambas variables. Además, el valor p es igual a 0, lo que 

indica que esta confirmación es significativa. Esto significa que existe una relación 

positiva entre el Capital intelectual y la Motivación académica. A medida que 

aumenta el nivel de Capital intelectual, también se observa un aumento en la 

Motivación académica de los participantes. 

Se respaldan la idea de que el capital intelectual, que incluye el conocimiento, 

las habilidades y las competencias de los individuos, pueden relacionarse 

positivamente en la motivación de los estudiantes en el ámbito académico. 
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Objetivo específico 3: Determinar la relación entre el control concurrente y la 

motivación académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública 

en Guayaquil durante el año 2023 

Tabla 10. 

Relación de control concurrente y la motivación académica 

Correlaciones 
Control 

concurrente 
Motivación 
académica 

Rho de 

Spearman 

Control 

concurrente 

Coeficiente de 
correlación 

1 ,803** 

Sig.  (bilateral)  0,00 

N 304 304 

Motivación 

académica 

Coeficiente  de  

correlación 
,803** 1 

Sig.  (bilateral) 0,00  

N 304 304 

Nota: **. La correlación es significativa al nivel 0,01 (bilateral) 

Se produjo el coeficiente de Spearman (Rho) para evaluar la relación entre 

estas dos variables. Los resultados indican una conexión positiva y significativa 

entre el Control concurrente y la Motivación académica. El coeficiente de 

correlación es de 0,803, lo que sugiere una fuerte relación entre ambas variables. 

Además, el valor p es igual a 0, lo que indica que esta confirmación es 

estadísticamente significativa al nivel 0,01 (bilateral). Esto significa que existe una 

relación positiva entre el control concurrente y la motivación académica.  

Es importante tener en cuenta que estas conexiones no implican una relación 

causal directa entre las variables. Otros factores y variables pueden relacionarse 

con la motivación académica de los estudiantes. Sin embargo, estos resultados 

respaldan la idea de que el control concurrente puede desempeñar un papel 

importante en la motivación y el rendimiento académico. 
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V. DISCUSIÓN 

De acuerdo con los resultados obtenidos en esta investigación, tras llevar a 

cabo el proceso metodológico y el análisis estadístico correspondiente, es 

apropiado iniciar la discusión de dichos resultados. Por tanto, se tuvo en cuenta los 

objetivos e hipótesis planteadas. Además, se procedió a contrastar estos hallazgos 

con los antecedentes y el marco teórico que fundamentan la investigación. 

De acuerdo a los resultados encontrados en base al objetivo principal donde 

se buscó establecer relación entre gamificación y motivación académica en 

estudiantes de comunicación de una universidad pública en Guayaquil durante el 

año 2023, se pudo determinar que la correlación entre el nivel de gamificación y la 

motivación académica tuvo un coeficiente de correlación de 0,808 y un nivel de 

significancia de 0,00 siendo este menor a 0.05; Estos resultados respaldan la 

hipótesis planteada, la cual sostiene que existe una conexión entre la gamificación 

y la motivación académica en estudiantes de comunicación de una universidad 

pública en Guayaquil durante el año 2023. 

Asimismo, es relevante mencionar los hallazgos de dos investigadores: 

Zapata (2022) y Oscco (2022), quienes examinaron la relación entre gamificación 

y motivación académica en contextos educativos distintos. En el caso de Zapata, 

su estudio se centró en docentes de una institución educativa privada en Lima 

durante el año 2021. Los resultados obtenidos revelaron una correlación 

significativa de 0.442, con un nivel de significancia de 0.000, inferior a 0.05. Esto 

respalda la aceptación de la hipótesis alterna plan teada en la investigación y 

evidencia la existencia de una relación moderada, positiva y significativa entre las 

variables de gamificación y motivación académica. 

Por otro lado, Oscco (2022) también examinó el impacto de la aplicación de 

la estrategia de gamificación en la mejora de la motivación académica. Sus 

resultados mostraron un nivel de significancia de 0.001, que es inferior a 0.05, lo 

cual indica una influencia significativa de la gamificación en la motivación 

académica de los estudiantes. 

Tanto los resultados obtenidos por Zapata como los de Oscco respaldan la 

correlación positiva y su respectiva significancia entre la gamificación y la 
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motivación académica. Estos hallazgos concuerdan con los antecedentes 

investigados y fortalecen la base de nuestra propia investigación. 

Además, se pudo observar que, en cuanto a la distribución porcentual de la 

variable de motivación académica, se obtuvieron niveles medios (38.82%) y altos 

(11.84%). Estos resultados indican que la muestra seleccionada mostraba un nivel 

satisfactorio de motivación académica. Por otro lado, al analizar la distribución 

porcentual de la variable de gamificación, se encontraron niveles medios (30%) y 

altos (15%). Estos valores sugieren que la gamificación se situaba en un nivel 

intermedio. Es importante destacar que esta distribución se realizó considerando 

una unidad de análisis conformada por 304 estudiantes. 

Los análisis revelaron que los estudiantes de la muestra presentaban niveles 

aceptables de motivación académica, con una combinación de niveles medio y alto. 

Por otro lado, en relación a la gamificación, se observó que se encontraba 

mayormente en un nivel medio. Estos datos proporcionan una visión inicial del 

estado de la motivación y la presencia de la gamificación en el grupo estudiado, 

teniendo en cuenta la muestra de 304 estudiantes analizados. 

Además, estos resultados son consistentes con los hallazgos de Zapata 

(2022), quien también examinó la variable de motivación. En su estudio, se observó 

una distribución con un nivel medio (63%) y alto (15%) entre un total de 67 

participantes investigados. Estos datos respaldan la idea de que existe una 

asimilación efectiva del contenido después de la aplicación de estrategias 

gamificadas. 

La información obtenida en nuestro estudio coincide con los hallazgos de 

Zapata (2022) en relación a la variable de motivación. Se encontró una distribución 

similar, con niveles medio y alto, entre los participantes estudiados. Estos 

resultados brindan evidencia adicional de que la implementación de estrategias 

gamificadas favorece la asimilación y el interés por el contenido académico. 

En relación a las teorías relacionadas con la variable de gamificación, se 

tomaron en consideración diversas teorías reconocidas y ampliamente utilizadas 

en este campo. Una de ellas es la teoría del diseño de experiencias propuesta por 

Amy Jo Kim en 2016. Esta teoría ofrece aportes valiosos para diseñar experiencias 
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significativas en el ámbito de la gamificación. Según Valencia (2022), la 

gamificación se define como la implementación de componentes y mecánicas 

propias de los juegos en entornos no lúdicos, con el propósito de involucrar, motivar 

y comprometer a los usuarios en su proceso educativo. 

Además, en otro estudio realizado por Zapata (2022), se obtuvieron resultados 

que revelaron una relación entre la motivación y la alfabetización digital. Cuando la 

motivación alcanzaba un nivel alto, la alfabetización digital se situaba en un 35.8%. 

Por otro lado, cuando la motivación se encontraba en un nivel medio, la 

alfabetización digital se ubicaba en un 22.4%, lo que indica un nivel intermedio. Por 

último, cuando la motivación era baja, la alfabetización digital se encontraba en un 

nivel alto. Estos resultados respaldan y se alinean con las teorías planteadas por 

los autores mencionados. 

Los resultados obtenidos en la investigación son consistentes con las teorías 

mencionadas por los autores. Por un lado, la teoría de diseño de experiencias de 

Amy Jo Kim proporciona una base sólida para diseñar experiencias significativas 

en el ámbito de la gamificación. Por otro lado, los hallazgos de Zapata respaldan la 

relación entre la motivación y la alfabetización digital, mostrando distintos niveles 

de alfabetización dependiendo del nivel de motivación. Estos resultados enriquecen 

la comprensión de la importancia de la gamificación y su impacto en la motivación 

y el aprendizaje. 

Respecto al objetivo específico 1, donde se buscó determinar la relación entre 

la alfabetización digital y la motivación académica en estudiantes de comunicación 

de una universidad pública en Guayaquil durante el año 2023, se pudo determinar 

que la correlación entre la alfabetización digital y motivación académica tuvo un 

coeficiente de correlación de 0,774 y un nivel de significancia de 0,00 siendo este 

menor a 0.05; Estos resultados respaldan la hipótesis planteada, la cual sostiene 

que existe una conexión entre la alfabetización digital y motivación académica en 

estudiantes de comunicación de una universidad pública en Guayaquil durante el 

año 2023. 

La dimensión de alfabetización digital despierta un interés moderado entre los 

estudiantes, posiblemente debido a su desconocimiento y falta de familiaridad con 
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diversas plataformas utilizadas para desarrollar habilidades digitales. Según 

Alberca (2022), esta dimensión mostró un coeficiente de correlación de 0.331 y un 

nivel de significancia de 0.02, lo cual es inferior a 0.05. Estos resultados indican 

que los estudiantes están llevando a cabo acciones hábiles que les permiten 

familiarizarse con distintas situaciones de aprendizaje digital. Al ser conscientes del 

entorno en constante cambio y hacer uso de una variedad de redes, los estudiantes 

logran desarrollar su alfabetización digital. 

Se observa un nivel de interés moderado por parte de los estudiantes en la 

dimensión de alfabetización digital. Esto posiblemente se deba a su falta de 

conocimiento y experiencia en el uso de diversas plataformas digitales. Sin 

embargo, los resultados obtenidos a través del estudio realizado por Alberca (2022) 

revelaron que los estudiantes están tomando medidas habilidosas para 

familiarizarse con las distintas situaciones de aprendizaje digital. Este 

comportamiento demuestra su conciencia sobre el entorno en constante evolución 

y su capacidad para utilizar una variedad de redes con el fin de mejorar su 

alfabetización digital. 

Al analizar esta investigación junto a dicho autor, se revela que se establece 

una correlación de bajo grado entre la alfabetización digital y la motivación 

académica. Es crucial tener en cuenta que estas conexiones no implican una 

relación causal directa entre las variables. Existen otros factores y variables que 

pueden estar relacionados con la motivación académica de los estudiantes. En 

línea con la teoría de la participación propuesta por Amy Jo Kim en  2010, se enfoca 

en cómo estimular la participación de los usuarios en la gamificación mediante el 

uso de sistemas de recompensa y retroalimentación. 

Respecto al objetivo específico 2, donde se buscó determinar la relación entre 

el capital intelectual y la motivación académica en estudiantes de comunicación de 

una universidad pública en Guayaquil durante el año 2023, se pudo determinar que 

la correlación entre el capital intelectual y la motivación académica tuvo un 

coeficiente de correlación de 0,689 y un nivel de significancia de 0,00 siendo este 

menor a 0.05; Estos resultados respaldan la hipótesis planteada, la cual sostiene 

que existe una conexión entre el capital intelectual digital y motivación académica 
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en estudiantes de comunicación de una universidad pública en Guayaquil durante 

el año 2023. 

En la investigación, se destaca la importancia de la dimensión del capital 

intelectual, la cual fortalece las actitudes y aptitudes necesarias para el logro de las 

funciones de aprendizaje. Según Gazzera y Lombardo (2020), esta dimensión 

abarca los activos intangibles de una organización, como el conocimiento tácito y 

explícito. Es relevante identificar el capital intelectual adecuado para explicar las 

capacidades dinámicas, y se encontró que el 71% de los indicadores se encuentran 

en alerta regular. Por otro lado, Zapata (2022) reveló en su estudio una relación 

entre la motivación y la alfabetización digital, con un coeficiente de correlación de 

Spearman igual a 0.516 y una significancia bilateral de 0.000, lo que indica la 

existencia de una relación positiva moderada y significativa entre el capital 

intelectual y la motivación académica. Estos resultados obtenidos por otros 

investigadores respaldan los hallazgos de nuestra propia investigación. 

En la investigación, se reconoce la importancia de la dimensión del capital 

intelectual, la cual fortalece las actitudes y aptitudes necesarias para el aprendizaje. 

Según Gazzera y Lombardo (2020), esta dimensión incluye activos intangibles, 

como el conocimiento tácito y explícito. Es crucial identificar el capital intelectual 

adecuado para explicar las capacidades dinámicas, y se observó que el 71% de los 

indicadores se encuentra en un estado de alerta regular. 

Respecto al objetivo específico 3, donde se buscó determinar la relación entre 

el control concurrente y la motivación académica en estudiantes de comunicación 

de una universidad pública en Guayaquil durante el año 2023, se pudo determinar 

que la correlación entre el control concurrente y la motivación académica tuvo un 

coeficiente de correlación de 0,803 y un nivel de significancia de 0,00 siendo este 

menor a 0.05; Estos resultados respaldan la hipótesis planteada, la cual sostiene 

que existe una relación positiva entre el control concurrente y la motivación 

académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública en 

Guayaquil durante el año 2023. 

La dimensión del control concurrente se refiere a las supervisiones realizadas 

por los docentes de manera específica sobre los estudiantes, con el objetivo de 
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mejorar las deficiencias presentadas. Según Vega y Marrero (2021), esta dimensión 

implica la implementación de mecanismos y herramientas de monitoreo en tiempo 

real que permiten a los gerentes identificar y resolver problemas de manera 

oportuna. Además, en el estudio realizado por Zapata (2022), se reveló una relación 

entre la motivación y el control concurrente, con un coeficiente de correlación de 

Spearman igual a 0.428 y una significancia bilateral de 0.000, lo que indica la 

existencia de una relación positiva moderada y significativa entre control 

concurrente y motivación académica. Estos resultados obtenidos por otros 

investigadores respaldan los hallazgos de nuestra propia investigación. 

En la situación actual, donde nos encontramos enfrentando las restricciones 

impuestas por el confinamiento, la gamificación se ha vuelto aún más relevante. A 

través de esta estrategia, los docentes pueden generar un entorno de aprendizaje 

más atractivo y motivador para los estudiantes, lo cual es especialmente importante 

en la educación a distancia. La gamificación aprovecha los avances tecnológicos y 

ofrece una alternativa dinámica para el desarrollo de las actividades académicas. 

Por lo tanto, es esencial que los docentes del nivel superior se familiaricen con esta 

estrategia y consideren su implementación como una herramienta efectiva para 

promover el interés y el compromiso de los estudiantes en su proceso educativo. 
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VI. CONCLUSIÓN 

1. Se encontró una conexión positiva y significativa entre las variables 

investigadas. Esta relación se refleja en una correlación 0.808, que es alta y 

positiva. Los resultados respaldan la hipótesis general planteada, lo que indica que, 

si aumenta el nivel de gamificación, también aumenta la motivación académica de 

los participantes. 

2. Se identificó una conexión positiva y significativa entre la dimensión 

alfabetización digital y variable motivación. Esta relación se ha confirmado a través 

de una correlación 0.774, la cual es alta y positiva. Sin embargo, es importante 

tener en cuenta que esto no implica una relación causal directa entre alfabetización 

digital y motivación académica. 

3. Se encontró una conexión positiva y significativa entre capital intelectual y 

variable motivación. Esta relación se ha confirmado mediante una correlación 

0.689, indicando una relación moderada. Esto evidencia la existencia de una 

correlación positiva entre capital intelectual y motivación académica en los 

estudiantes de comunicación de la mencionada universidad pública de Guayaquil 

en el año 2023. 

4. Se encontró una conexión positiva y significativa entre control concurrente 

y comunicación. Esta relación se ha respaldado mediante una correlación 0.803, lo 

que indica una relación moderada. En consecuencia, se evidencia la existencia de 

correlación de manera positiva entre control concurrente y motivación académica 

en los estudiantes de comunicación de la mencionada universidad pública de 

Guayaquil en el año 2023. 
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VII. RECOMENDACIÓN 

Basado en los resultados obtenidos, se recomienda a los educadores de la 

universidad que consideren la implementación de estrategias gamificadoras para 

estudiantes de comunicación. Dado que se ha encontrado una conexión efectiva y 

con significancia entre la gamificación y la motivación académica, se espera que la 

incorporación de elementos lúdicos y mecánicas de juego en las actividades de 

aprendizaje pueda aumentar la motivación y mejorar el rendimiento académico de 

los estudiantes. 

Aunque se ha identificado una conexión positiva y significativa entre la 

dimensión alfabetización digital y la variable motivación académica, se sugiere que 

los educadores enfoquen sus esfuerzos en promover tanto la alfabetización digital 

como la motivación académica de manera integral. 

Con base a lo encontrado entre el capital intelectual y la motivación académica 

en los estudiantes de comunicación de una universidad pública, se sugiere que las 

autoridades educativas y los docentes promuevan el desarrollo y la valoración del 

capital intelectual entre los estudiantes. Esto implica fomentar la adquisición y 

aplicación de conocimientos, habilidades y experiencias relevantes para su 

formación académica y profesional. 

Considerando la conexión entre control concurrente y motivación académica 

en los estudiantes de comunicación de una universidad pública, se sugiere que los 

docentes implementen estrategias efectivas de supervisión y monitoreo en tiempo 

real para mejorar las deficiencias académicas identificadas. El control concurrente 

adecuado puede contribuir a mantener altos niveles de motivación académica, lo 

que se traduce en un mejor rendimiento y logro de los objetivos educativos.
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ANEXOS 



 

Anexo 1: Matriz de Operacionalización 

Título de la investigación: Gamificación y motivación académica en estudiantes de comunicación de una universidad pública de Guayaquil, año 

2023. 

Variables Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores Escala 

Gamificación 

Valencia (2022) según la teoría 

de las metas de Sebastián 
Deterding en 2015, se define la 
gamificación como la utilización 

de elementos y mecánicas 
propias de los juegos en 

situaciones que no son de 
carácter lúdico. Su propósito es 

estimular la participación, la 

motivación y el compromiso de 
los usuarios, al tiempo que 

mejora la experiencia y los 
resultados en distintos ámbitos, 

como la educación, el trabajo y el 

bienestar personal. 

La gamificación implica llevar 
elementos de juego a contextos no 

convencionales. Por lo tanto, se 
evaluará esta variable a través de 

sus dimensiones: alfabetización 
digital, capital intelectual y control 

concurrente, que a su vez se 

desglosan en indicadores para su 
análisis. Se utilizará una encuesta 

calificada mediante una escala de 
Likert para medir esta variable. 

Alfabetización 
digital 

Uso efectivo, seguro y ético de 

tecnologías digitales 

Ordinal, 
Tipo 
Likert 

1= 
Nunca 

2= Casi 
nunca 
3= A 

veces 
4= Casi 

siempre 
5= 

Siempre 

Habilidad para acceder y evaluar 

información digital 

Competencia en la comunicación 
y la creación de contenido digital 

Capital 

intelectual 

Conocimiento tácito y explícito de 

la organización 

Propiedad intelectual y derechos 

de autor 

Capacidad para la innovación 

Gestión efectiva del talento 

Control 

concurrente 

Mecanismos y herramientas de 
monitoreo en tiempo real 

Identificación proactiva de 

problemas 

Resolución de problemas durante 

las actividades operativas 

Motivación 
académica 

Cobo et al. (2022) según la teoría 

de la autodeterminación de Deci 
y Ryan en 1985, la motivación se 

define como el conjunto de 
fuerzas internas que impulsa a 

una persona a actuar, 

centrándose en los procesos 
cognitivos que influyen en dicha 

acción. En el contexto educativo, 
se refiere al tipo de motivación 
que los estudiantes emplean 

para alcanzar sus metas 
académicas. 

La motivación académica se 

refiere a cómo los estudiantes 
abordan las tareas educativas. Por 

lo tanto, esta variable se medirá a 
través de sus dimensiones, que 

incluyen la motivación intrínseca, 

la motivación extrínseca y la 
desmotivación. Cada una de estas 

dimensiones se subdividen en 
indicadores para su análisis. Para 
evaluar esta variable, se utilizará 

una encuesta que se calificará 
utilizando una escala de Likert.  

Motivación 
intrínseca 

Enfocados en el logro  Ordinal, 

Tipo 
Likert 

1= 
Nunca 
2= Casi 

nunca 
3= A 

veces 
4= Casi 
siempre 

5= 
Siempre 

Conocimiento 

Motivación 
extrínseca 

Regulación introyectada  

Regulación identificada  

Desmotivación Sin motivación 

Nota: Elaboración propia.



 

Anexo 2: Instrumentos de recolección de datos 

Cuestionario: Gamificación 

Estimado (a) colaborador (a), tenga mi cordial saludo, y a su vez para pedirle su 

colaboración con el presente cuestionario ya que se pretende obtener información 

respecto a nuestra variable de estudio sobre gamificación en estudiantes de 

comunicación de una universidad pública de Guayaquil, por lo que sus respuestas 

de todas las preguntas serán confidenciales. Así mismo los resultados nos permitirán 

proponer sugerencias para mejorar la atención de los clientes en dicha empresa. Se 

le recuerda que en este no deberá consignar sus datos personales, debido a que 

será anónimo para cuidar su identidad como cliente. 

Marque con una (X) la alternativa que considera pertinente en cada caso. 

ESCALA DE MEDICIÓN 

Valor Categoría Código 

1 Nunca N 

2 Casi Nunca CN 

3 A veces AV 

4 Casi siempre CS 

5 Siempre S 

 

Variable: Gamificación Escala de medición 

Dimensiones  Indicadores Ítems N CN AV CS S 

Alfabetización 
digital 

Uso efectivo, seguro y 
ético de tecnologías 
digitales 

1. ¿La gamificación ha mejorado mi capacidad para 
utilizar herramientas digitales en el campo de la 
comunicación? 

          

Habilidad para acceder y 
evaluar información digital 

2. ¿La gamificación me ha permitido adquirir habilidades 
tecnológicas relevantes para mi futura carrera 
profesional en comunicación? 

          

Competencia en la 
comunicación y la 
creación de contenido 
digital 

3. ¿La gamificación ha aumentado mi conocimiento y 
comprensión de las tendencias digitales en el campo de 
la comunicación? 

          

4. ¿La gamificación ha mejorado mi capacidad para 
acceder, evaluar y utilizar información de manera 
efectiva a través de medios digitales en la 
comunicación? 

          

Capital 
intelectual 

Conocimiento tácito y 
explícito de la 
organización 

5. ¿La gamificación ha fomentado mi creatividad y 
pensamiento crítico en el ámbito de la comunicación? 

          

Propiedad intelectual y 
derechos de autor 

6. ¿La gamificación ha ayudado a desarrollar y 
fortalecer mis habilidades de resolución de problemas 
en el contexto de la comunicación? 

          

Capacidad para la 
innovación 

7. ¿La gamificación ha mejorado mi capacidad para 
trabajar en equipo y colaborar con otros en proyectos de 
comunicación? 

          

Gestión efectiva del 
talento 

8. ¿La gamificación ha aumentado mi motivación para 
buscar conocimientos adicionales y continuar 
aprendiendo en el campo de la comunicación? 

          

Control 
concurrente 

Mecanismos y 
herramientas de 
monitoreo en tiempo real 

9. ¿La gamificación ha facilitado el monitoreo y 
seguimiento de mi progreso académico en la materia de 
comunicación? 

          

Identificación proactiva de 
problemas 

10. ¿La gamificación ha proporcionado 
retroalimentación oportuna sobre mi rendimiento y 
logros en las actividades relacionadas con la 
comunicación? 

          

Resolución de problemas 
durante las actividades 
operativas 

11. ¿La gamificación me ha ayudado a identificar y 
corregir desviaciones o errores en tiempo real durante 
las actividades de comunicación? 

          

12. ¿La gamificación ha fomentado la toma de 
decisiones proactiva y la adaptación constante en el 
proceso de aprendizaje en comunicación? 

          



 

Cuestionario: Motivación Académica 

Estimado (a) colaborador (a), tenga mi cordial saludo, y a su vez para pedirle su 

colaboración con el presente cuestionario ya que se pretende obtener información 

respecto a nuestra variable de estudio sobre motivación académica en estudiantes de 

comunicación de una universidad pública de Guayaquil, por lo que sus respuestas de 

todas las preguntas serán confidenciales. Así mismo los resultados nos permitirán 

proponer sugerencias para mejorar la atención de los clientes en dicha empresa. Se le 

recuerda que en este no deberá consignar sus datos personales, debido a que será 

anónimo para cuidar su identidad como cliente. 

Marque con una (X) la alternativa que considera pertinente en cada caso. 

ESCALA DE MEDICIÓN 

Valor Categoría Código 

1 Nunca N 

2 Casi Nunca CN 

3 A veces AV 

4 Casi siempre CS 

5 Siempre S 

 

Variable: Motivación Académica Escala de medición 

Dimensiones Indicador Ítems N CN AV CS S 

Motivación 

Intrínseca 

Enfocados en 
el logro  

1. ¿Disf ruto aprender y estudiar temas relacionados 
con la comunicación? 

          

2. ¿Siento curiosidad y ganas de explorar nuevas 
ideas y conceptos en el campo de la comunicación? 

          

Conocimiento 

3. ¿Me siento emocionado/a y motivado/a cuando 
puedo expresar mi creatividad en proyectos de 
comunicación? 

          

4. ¿Encuentro satisfacción personal al superar 
desaf íos académicos en la materia de 

comunicación? 

          

Motivación 
Extrínseca 

Regulación 
introyectada  

5. ¿Estoy motivado/a por las buenas calif icaciones y 

reconocimientos académicos en la materia de 
comunicación? 

          

6. ¿Me esfuerzo más en mis estudios de 
comunicación cuando sé que tendré oportunidades 
laborales o profesionales en el futuro? 

          

Regulación 

identificada  

7. ¿La aprobación y el reconocimiento de mis 
profesores y compañeros me motivan a participar y 

esforzarme en las actividades de comunicación? 

          

8. ¿La posibilidad de obtener premios, becas o 

benef icios extracurriculares me impulsa a dedicar 
tiempo y esfuerzo a mis estudios de comunicación? 

          

Desmotivación 
Sin 
motivación 

9. ¿Me siento desmotivado/a cuando no encuentro 
relevancia o aplicación práctica en los contenidos de 
la materia de comunicación? 

          

10. ¿La falta de retroalimentación oportuna y 
constructiva me desmotiva en mis esfuerzos 

académicos en el campo de la comunicación? 

          

11. ¿Los obstáculos o dif icultades que encuentro en 

el proceso de aprendizaje de comunicación 
disminuyen mi motivación? 

          

12. ¿La falta de conexión o interacción signif icativa 
con los temas o compañeros de clase me hace 
perder interés y motivación en la materia de 

comunicación? 

          



 

Anexo 3: Calculando la muestra 

 

𝑛 =
𝑁𝑍2𝑝𝑞

𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑍2𝑝𝑞
 

 

𝑛 =
(1450)(1.96)2(0.5)(0.5)

(0.05)2(1450 − 1) + (1.96)2(0.5)(0.5)
= 304 

 

  

 

 

 

 

 

 

Anexo 4: Confiabilidad de Alfa de Cronbach 

Tabla 11. 
Coeficiente Alfa de Cronbach de la variable gamificación 

Estadística de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N° de elementos 

.845 12 

Nota: Tomado de SPSS 21 

Tabla 12. 

Coeficiente Alfa de Cronbach de la variable motivación académica 

Estadística de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N° de elementos 

.885 12 

Nota: Tomado de SPSS 21 

n  : muestra 

N  : población o universo 

Z  : nivel de confianza 

e  : Error de estimación máximo aceptado 

p  : Probabilidad de que ocurra el evento estudiado 

q = {1-q} : Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado 
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Anexo 6: Matriz De Datos 

  





 

               



 

 



 

Anexo 7: Gráficos y figuras 

Figura 1. 

Nivel de calificación de la variable Gamificación 

 
Nota: Datos obtenidos de la aplicación del cuestionario 

Figura 2. 

Resultados por dimensiones de la variable Gamificación 

 
Nota: Datos obtenidos de la aplicación del cuestionario 

ALTO MEDIO BAJO TOTAL

fi 45 92 167 304

% 15% 30% 55% 100%
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Alfabetización digital Capital intelectual Control concurrente

ALTO 50 16.45% 46 15.13% 62 20.39%

MEDIO 96 31.58% 111 36.51% 70 23.03%

BAJO 158 51.97% 147 48.36% 172 56.58%

TOTAL 304 100.00% 304 100.00% 304 100.00%
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Figura 3. 

Nivel de calificación de la variable Motivación Académica 

 
Nota: Datos obtenidos de la aplicación del cuestionario 

Figura 4. 

Resultados por dimensiones de la variable Motivación Académica 

Nota: Datos obtenidos de la aplicación del cuestionario 

ALTA MEDIO BAJO TOTAL

fi 36 118 150 304

% 11.84% 38.82% 49.34% 100.00%
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ALTA 70 23% 58 19% 32 11%

MEDIO 82 27% 115 38% 88 29%

BAJO 152 50% 131 43% 184 61%

TOTAL 304 100% 304 100% 304 100%
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