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Resumen 

El siguiente estudio persiguió el propósito de determinar la relación que 

existe entre las herramientas de gamificación y la motivación académica, a fin de 

responder al propósito se estableció a nivel de metodología el enfoque cuantitativo, 

a nivel de diseño de investigación un estudio no experimental, de alcance 

correlacional, bajo método hipotético deductivo, estudio desarrollado en una 

muestra integrada por 99 estudiantes universitarios peruanos. 

Los instrumentos utilizados para la recolección de datos fueron el 

“Cuestionario Actitudes hacía el Uso de Herramientas de Gamificación” que fue 

adaptado del instrumento propuesto por Tan et al. (2018) y “Escala de Motivación 

Académica (EMA)” de Vallerand et at. (1993) adaptado por Vilca y Rivera (2020), 

para el análisis estadístico inferencial se utilizó el estadístico no paramétrico Rho 

de Spearman. 

Los resultados del estudio fueron; Existe relación a nivel estadístico 

significativo sobre las herramientas de gamificación y la motivación académica (p= 

.000 y Rho= .663). Concluyendo así que las herramientas de gamificación 

incentivan el aumento de motivación académica en estudiantes universitarios al 

observar de los resultados que a mayor es el uso de herramientas de gamificación 

en el aula, mayor es la motivación presente en la misma. 

Palabras clave: Gamificación, motivación académica, herramientas de 

gamificación, Kahoot, tics. 
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Abstract 

 

The following study pursued the purpose of determining the relationship 

between gamification tools and academic motivation, in order to respond to the 

purpose was established at the level of methodology the quantitative approach, at 

the level of research design a non-experimental study, of correlational scope, under 

deductive hypothetical method, study developed in a sample composed of 99 

Peruvian university students. 

The instruments used for data collection were the "Questionnaire Attitudes 

towards the Use of Gamification Tools" which was adapted from the instrument 

proposed by Tan et al. (2018) and "Academic Motivation Scale (EMA)" by Vallerand 

et at. (1993) adapted by Vilca and Rivera (2020), for the inferential statistical 

analysis the nonparametric statistic Spearman's Rho was used. 

The results of the study were; There is a statistically significant relationship 

between gamification tools and academic motivation (p= .000 and Rho= .663). Thus, 

concluding that gamification tools encourage the increase of academic motivation 

in university students by observing from the results that the greater the use of 

gamification tools in the classroom, the greater the motivation present in the 

classroom. 

Keywords; Gamification, academic motivation, gamification tools, Kahoot, 

tics. 
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I. INTRODUCCIÓN 

El año 2020, marcó un antes y un después para la humanidad debido al 

establecimiento de la pandemia (por Covid-19) misma que tras el anuncio oficial 

realizado por la Organización Mundial de la Salud (OMS) en el año 2020, año en el 

cual Perú declara también el inicio de la emergencia sanitaria (11 de marzo) por 

medio del Decreto Supremo (DS) número N°008-2020-SA a través del Diario Oficial 

El Peruano (2020). En el plano internacional, según reportes e investigaciones 

sobre los efectos de la pandemia son diversos los problemas en todos los sectores 

de gobierno tales como el sector salud, economía, educación, etc. siendo el sector 

educativo uno de los más afectados, es así que, en lo que respecta al nivel mundial, 

las instituciones educativas se vieron obligadas a hacer cambios para hacer frente 

a esta nueva normalidad, surgiendo que como consecuencia de esta situación fue 

la instauración de la virtualidad como único medio de contacto, obligando a las 

sociedades a adaptarse a ésta la nueva forma de socializar, de trabajar, de estudiar, 

etc. haciendo que La educación dejó de ser sólo presencial cambio que las 

universidades han adaptado sus métodos de enseñanza a ésta virtualidad. 

En la etapa previa a la pandemia, algunos docentes satanizaban el uso de 

smartphones en clases, cegándose a la existencia de nuevas herramientas digitales 

que enriquezcan su modelo de enseñanza, siendo la falta de capacitación en el uso 

de la tecnología el principal impedimento de uso de herramientas digitales. Según 

Cobo (2016) la educación se ha quedado paralizada en los métodos tradicionales 

que se sigue implementando, que no es malo para el aprendizaje de los 

estudiantes, pero que deja pasar las nuevas estrategias que trae la presente era 

digital (Fernández, 2021), más aun conociendo que las herramientas digitales son 

tendencia y las aplicaciones móviles populares por la cobertura que brindan estos 

tienen los dispositivos móviles pues además porque en un futuro cercano se 

pronostica que el 100% de los ciudadanos poseerán un Smartphone. 

En el sector educación, múltiples investigaciones dan cuenta sobre la 

problemática a razón de la pandemia, en el caso específico de la motivación 

académica, un reporte realizado por la Universidad del Istmo, menciona que en 

Latinoamérica hay una marcada desmotivación y rechazo en jóvenes y adultos en 

el contexto educativo a causa de todos los problemas causados por el cambio 
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educativo: La educación virtual, los problemas de conectividad, la falta de 

organización, la mala capacitación, falta de manejo en el uso de las herramientas 

virtuales, etc. Todo ello, ha generado la falta de motivación académica hacia el 

aprendizaje, llegando al punto del rechazo, deserción estudiantil, bajo rendimiento 

e incluso problemas de salud mental (Universidad del Istmo, 2022). 

De igual manera, un reporte emitido por el Fondo de las Naciones Unidas 

para la Infancia (UNICEF, 2020) evidencia cifras alarmantes por la pausa que ha 

sufrido la educación como resultado directo de la pandemia que ha sometido a las 

naciones de Latinoamérica, así como, el caribe al cierre de las instituciones 

educativas interrumpiendo así el aprendizaje afectando a 42 millones de 

estudiantes generando  un estado de desmotivación y desinterés hacia los estudios, 

repercutiendo en el aprendizaje y crecimiento personal. Otro reporte elaborado con 

autoría de la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, La Ciencia y 

la Cultura (UNESCO) en colaboración con el Instituto Internacional de la UNESCO 

para la Educación Superior en América Latina y el Caribe (IESALC) estima un 

número de estudiantes y docentes afectados como consecuencia del confinamiento 

en 23.4 millones, que representa el 98% a más de la población de estudiantes, así 

como, los  docentes de educación superior de la región Latinoamérica generando 

la falta de motivación académica acarreando un bajo rendimiento académico y falta 

de involucración por parte de estudiantes (UNICEF y IESLAC, 2020). 

En el Perú, las consecuencias de la enseñanza virtual presente en los 

estudiantes son el desánimo por realizar sus actividades educativas, llegando 

incluso a no asistir a las mismas, causando desinterés que se refleja en una baja 

motivación académica, causado también por factores como la complejidad de las 

actividades académicas, cansancio del entorno virtual, falta de conocimientos o 

habilidades para realizar las actividades, etc.; tal y como señala un estudio 

realizado por la Red de Centros de Educación Canadiense (CECN) en su sede en 

Perú a través de Maple Bear Latam (Maple Bear Latam, 2022). Hoy en día, en 

Latinoamérica la falta de manejo de herramientas que contribuyan al aprendizaje 

dentro de los entornos educativos virtuales es una problemática real, la falta de 

capacitación e instrucción sobre nuevos recursos pedagógicos virtuales, más aún 

en aulas equipadas para la interacción como las aulas universitarias, causando así 
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problemas de falta de atención, desmotivación académica, rechazo al aprendizaje, 

etc. (Universidad del ISTMO, 2022).  

La situación actual del Perú, ante la implementación en su totalidad de las 

TIC para el ejercicio del docente universitario, han presentado una serie de 

problemas que va desde la falta de conectividad, hasta la falta de manejo de las 

TIC que en vez de ser un beneficio para ellos termina siendo un problema que 

impacta en su calidad de enseñanza (Guzmán et al., 2021), sumado a que el 

enfoque del modelo educativo ha cambiado, de uno centrado en el profesor 

(prácticas alrededor del pizarrón, discursos, clases magistrales), a uno centrado en 

el estudiante (Gómez y Macedo, 2010). Por lo que, a raíz de lo investigado la 

presente investigación realiza la siguiente formulación del problema de 

investigación ¿Cuál es la relación que existe entre las herramientas de gamificación 

y la motivación académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022?  

En cuanto a la justificación del presente estudio, se plantea que como 

resultado del estudio se generará literatura científica sobre el comportamiento de 

las variables investigadas (teórica), asimismo, el estudio contribuirá como evidencia 

para tomar acciones para establecer medidas que resuelvan la problemática 

planteada (práctica), finalmente, como resultado del estudio se fomentara el 

aprendizaje basado en juegos pues resulta motivador para el estudiante siendo una 

metodología innovadora (metodológica) (Hernández y Mendoza, 2018). El objetivo 

general del estudio es determinar la relación entre las herramientas de gamificación 

y la motivación académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. los 

objetivos específicos son, determinar la relación entre las mecánicas y la motivación 

académica; determinar la relación entre los componentes y la motivación 

académica; y determinar la relación entre las dinámicas y la motivación académica 

en estudiantes universitarios peruanos, 2022, Finalmente, Como hipótesis general 

existe relación significativa entre las herramientas de gamificación y la motivación 

académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. las hipótesis específicas 

son, existe relación significativa entre las mecánicas y la motivación académica; 

existe relación significativa entre los componentes y la motivación académica; y 

existe relación significativa entre las dinámicas y la motivación académica en 

estudiantes universitarios peruanos, 2022 
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II. MARCO TEÓRICO 

En cuanto a los antecedentes previos a nivel nacionales se presentan; En 

Lima, Neciosup (2022) realizó una investigación con la intención de establecer la 

relación que presenta el uso de Kahoot y la motivación académica, el estudio fue 

con un enfoque metodológico cuantitativo, bajo alcance de investigación  

correlacional y de corte transeccional en una muestra conformada por 70 

estudiantes, el instrumento utilizado para ambas variables fue el “cuestionario de 

aprendizaje, gamificación y nuevas tecnologías” de Neciosup (2022), el análisis 

estadístico utilizado fue mediante coeficiente de correlación Rho de Spearman, la 

resolución del estudio fue que existe una relación moderada directa y significativa 

entre el uso de aplicación Kahoot y la motivación académica (Sig. .000 y r .739). 

En Lima, Zapata (2022) realizó una investigación con la intención de 

establecer la relación que presenta la gamificación y la motivación académica, el 

estudio fue con un enfoque metodológico cuantitativo, bajo alcance de investigación 

correlacional y de corte transeccional en una muestra conformada por 67 docentes, 

los instrumentos utilizados fueron la “Escala de Gamificación” de Hilario (2020) y el 

“Cuestionario de Motivación Académica” de Vallerand et al. (2022), el análisis 

estadístico utilizado fue mediante coeficiente de correlación Rho de Spearman, la 

resolución del estudio fue que existe una relación baja directa y significativa entre 

la gamificación y la motivación académica (Sig. .000 y r .442). 

En Arequipa, Huamán (2021) realizó una investigación con la intención de 

establecer la relación que presenta el uso de la plataforma Kahoot y la motivación, 

el estudio fue con un enfoque metodológico cuantitativo, bajo alcance de 

investigación correlacional, con corte transeccional en una muestra conformada por 

24 estudiantes, los instrumentos utilizados fueron el “Cuestionario para el uso de la 

plataforma Kahoot y motivación” de Huamán (2022), el análisis estadístico utilizado 

fue mediante coeficiente de correlación Rho de Spearman, la resolución del estudio 

fue que existe una relación fuerte directa y significativa entre el uso de la plataforma 

Kahoot y la motivación (Sig. .000 y r .847). 

En Lima, Villaroel et al. (2021) realizaron una investigación con la intención 

de establecer la relación que presenta la gamificación y la motivación, el estudio 

fue con un enfoque metodológico cuantitativo, bajo alcance de investigación  
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correlacional y de corte transeccional en una muestra conformada por 253 

estudiantes, los instrumentos utilizados fueron la “Guía de observación de 

gamificación” de García (2020) y el “Cuestionario de motivación MSLQ” de García 

et al. (1988)., el análisis estadístico utilizado fue mediante coeficiente de correlación 

Rho de Spearman, la resolución del estudio fue que no existe relación entre la 

gamificación y la motivación (Sig. .069 y r .025). 

En Callao, Neyra (2019) realizó una investigación con la intención de 

establecer la relación que presenta la gamificación y la motivación, el estudio fue 

con un enfoque metodológico cuantitativo, bajo alcance de investigación 

correlacional y de corte transeccional en una muestra conformada por 92 

colaboradores, los instrumentos utilizados fueron el “Cuestionario de Gamificación 

y Motivación” de Neyra (2019), el análisis estadístico utilizado fue mediante 

coeficiente de correlación Rho de Spearman, la resolución del estudio fue que 

existe una relación fuerte directa y significativa entre la gamificación y la motivación 

(Sig. .000 y r .912). 

En cuanto a los trabajos previos considerados para ser presentados como 

antecedentes en el presente estudio se consideraron para los antecedentes 

internacionales los siguientes; En España, Rojas et al. (2021) realizó una 

investigación con la intención de conocer la influencia del uso del Kahoot en la 

motivación, el estudio fue con un enfoque metodológico cuantitativo,  de diseño 

experimental, aplicado en una muestra de 35 estudiantes, para lo cual se utilizó un 

“cuestionario en Kahoot como elemento motivador” de Rojas et al. (2018), la 

resolución del estudio fue que el 77.78% reporta que se siente motivado con el uso 

del Kahoot a diferencia del 7.4% que no se siente motivado y el 14.81% no precisa 

alguna respuesta. Concluyendo que el Kahoot tiene influencia en el desarrollo de 

la motivación. 

En Polonia, Zarzycka (2018) realizó una investigación con la intención de 

conocer la influencia del uso del Kahoot en la motivación, el estudio fue con un 

enfoque metodológico cuantitativo,  de diseño experimental, aplicado en una 

muestra de 112 estudiantes, para lo cual se utilizó un “cuestionario para evaluar la 

motivación como resultado del uso del Kahoot” de Zarzycka (2018), la resolución 

del estudio fue que el 90% fue agradable, 94% muestra intereses en seguir usando 
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el Kahoot, y el 87% demuestra que aprende mejor jugando, y que a nivel general el 

87% menciona que es la mejor forma de aprendizaje, por lo que el autor concluye 

que existe influencia del Kahoot en la motivación académica. 

En España, Parra et al. (2018) realizó una investigación con la intención de 

conocer la influencia del uso del Kahoot en la motivación y la participación en el 

aula, el estudio fue con un enfoque metodológico cuantitativo, de diseño 

experimental, aplicado en una muestra de 183 estudiantes, de los cuales 100 

conformaron el grupo experimental y 83 el grupo control, para lo cual se utilizó un 

“cuestionario en Kahoot como elemento motivador” de Parra et al. (2018), la 

resolución del estudio fue que en el grupo experimental obtuvo un 8% más de 

efectividad en cuanto al promedio de notas, infiriendo así que los resultados se 

deben a la motivación causa por el trabajo en base al Kahoot. 

Alcover et al. (2018) realizó una investigación con la intención de conocer la 

influencia del uso del Kahoot en la motivación, el estudio fue con un enfoque 

metodológico cuantitativo,  de diseño experimental, aplicado en una muestra de 70 

estudiantes, para lo cual se utilizó un “cuestionario para medir los efectos de 

Kahoot” de Alcover et al. (2018), la resolución del estudio fue que el 80% de los 

estudiantes reportan que el uso del Kahoot incremento su motivación, el 85% 

menciono que se divirtieron con el Kahoot y finalmente el 50.3% en promedio 

menciona que los resultados se valoren para la participación y atención en clase. 

Fuster et al. (2019) realizó una investigación con la intención de conocer la 

influencia del uso del Kahoot en la motivación y aprendizaje, el estudio fue con un 

enfoque metodológico cuantitativo, de diseño experimental, aplicado en una 

muestra concurrente de alumnos del 2018 a 2018, para lo cual se utilizó un 

“cuestionario interactivo para Kahoot” de Fuster et al. (2018), la resolución del 

estudio fue que el 61% mencionan que el uso del Kahoot es necesario e 

imprescindible y que incrementa la motivación, asimismo, tuvo un impacto en las 

notas de los mismos con una media de .9% a 1.48% en el incremento de las 

mismas. 

En cuanto a los aspectos teóricos tenemos que; La gamificación es un 

término de origen ingles gamification y refiriéndose a una o unas series de 

estrategias que persiguen el objetivo de desarrollar aprendizaje, conocimiento, 
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habilidad o interés por medio del juego orientados a contextos que no son de juego 

y los cuales se usan como proceso de aprendizaje en diferentes contextos, de igual 

manera, se define como el uso de técnicas o mecánicas tomados de los juegos en 

favor a la resolución de problemas de la vida real (Kapp, 2012; Díez et al., 2017; 

Gómez, 2020). Que finalmente termina en una integración de metodologías 

tecnológicas en favor a la educación que tiene como finalidad atraer al educando, 

puesto que los juegos ofrecen dinámicas atractivas, estéticas llamativas y sobre 

todo la puerta a un nuevo pensamiento, para desarrollar en ellos competencias, 

habilidades y recursos que ayuden a su formación como son las competencias 

sociales, socioafectivas, etc. (Ortiz et al, 2018) por lo que resulta una herramienta 

interesante para la educación sobre todo en tiempos donde la nueva generación 

prácticamente son nativos digitales y que no usar dicha característica para el 

aprendizaje es un recurso desperdiciado (Huang y Soman, 2013) 

En cuanto a la gamificación dicho concepto presenta dos tipos de 

gamificación los cuales difieren según el objetivo de su implementación (Hidalgo y 

García, 2015) las cuales son las siguientes; gamificación de contenido, la 

gamificación de contenida o superficial tiene como propósito su uso mediante una 

ventana de tiempo reducida, fijos y puntuales, como lo son algunas actividades que 

el docente plantea como lo puede ser una sesión pedagógica o una clase, etc. y la 

gamificación profunda, la gamificación profunda o estructural a diferencia de la 

gamificación de contenido tiene un propósito más completo y por ende se realiza 

en una ventana de tiempo mayor como puede ser todo un semestre de estudio. 

En cuanto a la gamificación esta se comprende por una serie de factores que 

la integran, dichos factores son puntos que se debe tomar en cuenta al momento 

del diseño en cuanto al uso de la gamificación en favor de la educación y el 

aprendizaje dichos factores o elementos son definidos por diversos autores por lo 

que pueden cambiar según el autor, para fines del presente estudio se utilizó la 

clasificación otorgada por el Observatorio Instituto para el Futuro de la Educación 

Tecnológico de monterrey (2019) los cuales son; metas y objetivos, se trata de los 

objetivos que debe perseguir el jugador en cuanto a las actividades que realizará, 

que puede ser traducido en desafíos, retos, etc. reglas, se trata de las normas que 

debe cumplir el jugador con el fin de presentar las restricciones de conducta en el 
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juego; narrativa, se trata del entramado histórico, de contextos o de las acciones en 

cuanto al personaje o el jugador con relación a su historia o propósito; libertad de 

elegir, se trata de las diferentes opciones que permite el juego en cuanto al rumbo 

o camino del personaje o jugador; libertad para equivocarse, se trata de la cohesión 

ofrecida por parte del juego a pesar de las equivocaciones; recompensas,  se trata 

de los beneficios otorgados a los jugadores que cumplen ciertos objetivos, los 

cuales pueden ser monedas, ítems, etc. retroalimentación, se trata de la respuesta 

que da el juego o las pistas que se ofrece en cuanto se realiza acciones correctas 

por parte del jugador; estatus visible, se trata de las características que consigue el 

jugador tales como sus logros, insignias, ítems, etc. cooperación y competencia, se 

trata de la sección en la cual se invita a la cooperación en favor a completar 

objetivos; restricción de tiempo, se trata del tiempo con el que cuenta el jugador 

para cumplir con el objetivo del juego o sub juego; progreso, se trata del propósito 

del juego visualizado mediante los avances del mismo, así como, la instrucción para 

nuevos avances; sorpresa, es indispensable el factor sorpresa que mantenga la 

expectativa e incremente la motivación de los involucrados en el juego. 

En cuanto a las herramientas de gamificación y educación, los entornos son 

cada vez más virtualizados y de nativos virtuales, la gamificación es una respuesta 

a las características que presenta el estudio alrededor de la educación, así como, 

las características del alumnado de hoy en día, por lo que la gamificación no solo 

es un recurso importante para el docente sino que también promueve el desarrollo 

del aprendizaje en el aula, la motivación entre alumnos y la resolución de 

problemas, pues debido a la mecánica que subyacen a los recursos de gamificación 

hacen atractivo su uso e interacción alumno profesor (Hakak et al, 2019) 

Las características que presentan las Herramientas de gamificación es que 

es: adaptable, que se refiere a la capacidad que presentan las herramientas de 

gamificación para adaptarse a todo tipo de materias de enseñanzas, así como, a 

cualquier etapa de la enseñanza; presenta simplicidad, que se refiere a la 

practicidad tanto para el ingreso a la plataforma, como para el uso de la misma y la 

capacidad de ser fácil de ser utilizado y entendido; que resulta motivante, 

refiriéndose a  características que pertenecen a la gamificación como despertar el 

interés de los usuarios, generas competencia de juego, motivar el uso del juego, 
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así como presentar feedback y mostrar los avances y puntuaciones; se usa 

dispositivos electrónicos para acceder a la plataforma de las Herramientas de 

gamificación, refiriéndose a la capacidad de ser usado en diferentes dispositivos 

como pueden ser smartphones, tablets, computadoras de escritorio, notebooks, 

etc. que cuenten con conexión a internet (Rodriguez. 2017).   

Asimismo, las dimensiones de las herramientas de gamificación son las; 

Dinámicas, que aquellas características detrás de lo visible en los juegos de 

gamificación y que se refiere a los aspectos de gestión de los recursos que brinda 

la gamificación; Mecánicas, se refiere a las oportunidades que brindan las 

herramientas en cuanto a progreso en el juego, acciones que se plantean para 

mejorar y que es la que causa el interés de los jugadores; Componentes, se refiere 

a aquellos recursos que interactúan con los jugadores  que genera aprendizaje en 

cuanto al uso de los recursos que brinda la gamificación  que también genera 

conocimiento en la persona (Werbach y Hunter, 2014) 

Entre las herramientas de gamificación más usadas se tienen a las 

siguientes; Brainscape, Canvas, Genially, Google academia, Kahoot, Plickers, 

Quizizz, Quizlet, Super Teacher Tools, Trivinet, las cuales son herramientas 

virtuales de acceso gratuito que permite facilitar y promover la educación al ser de 

acceso de multiplataformas pues se puede ingresar desde un dispositivo móvil, 

Tablet, pc, etc. diseñada para la interacción entre docentes y alumnos, pues son 

plataformas que presenta una serie de interrogantes, preguntas o desafíos que al 

ser contestadas de manera correcta brindan una puntuación en algunos casos 

privilegian la rapidez, para generar mayor puntuación creando así una competencia 

entre los jugadores que resulta positivo en los entornos de aprendizaje, el cual 

presenta diversos estudios sobre su influencia en entornos virtuales educativos los 

cuales demuestras una influencia positiva en el aprendizaje, interacciones sociales 

y rendimiento, siendo así las plataformas de educación virtual de gran utilidad para 

los docentes y por ende también de los estudiantes (Wang y Tahir, 2020). 

La motivación es un concepto estudiado que tiene múltiples definiciones por 

lo que su concepción es compleja, por lo que para entender dicho concepto se 

acude al origen de su terminología en latín de “motus” o “motivus” que tiene un 

significado de movimiento o causa o razón de movimiento por lo que se atribuye a 
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las razones que incentiva el movimiento entendiendo desde su concepción como la 

acción de moverse (Cueva y Chávez, 2016), posteriormente, se define a la 

motivación como un estado de concepción interna relacionado a la conducta en su 

inicio, mantenimiento, así como, su dirección, relación dirigida al logro de objetivos, 

cuyos mediadores son los sentimientos y los pensamientos y que acompañan 

sistemáticamente a todo este estado o proceso (Woolfolk, 2004). Por lo que se 

define a la motivación como una serie de acciones orientadas al cumplimiento de 

metas que se mantienen y se promueven con decisión para el logro de dichas metas 

de las cuales intervienen los procesos físicos y mentales del individuo (Pintrich y 

Schunk, 2016). 

Las dimensiones de la motivación, está integrado por dos elementos los 

cuales son la motivación extrínseca y la motivación intrínseca que cumplen 

diferentes roles y objetivos en la persona, así como generar diferentes reacciones 

y pensamientos la motivación extrínseca, es la persecución de una meta por una 

recompensa o incentivo externo entendido como una recompensa material, de 

reconocimiento, estatus, entre otros, entendido también como aquella que persigue 

la acción como medio para obtener así un fin, es decir por conveniencia de obtener 

algo a cambio, mientras que la motivación intrínseca, a diferencia de la motivación 

extrínseca la motivación intrínseca es aquella que busca realizar una acción en 

base a motivos propios de la persona con la finalidad de obtener una satisfacción 

propia, por lo que no persigue motivos externos a realizar dicha acción (Pintrich y 

Schunk, 2016). 

La motivación académica son aquellos procesos relacionados al contexto 

educativos y que elaboran una construcción en cuanto a los procesos involucrados 

con el aprendizaje y rendimiento académico por son las acciones orientadas hacia 

el logro de metas educativas, por lo que en el contexto educativo se presentan 

como un recurso cognitivo importante para lograr el aprendizaje (Valenzuela et al., 

2015). Asimismo, para fines del presente estudio se valora la definición otorgada 

por Vallerand et al. 1992 que menciona la motivación académica como la 

interacción existente en las necesidades encontradas en el alumno las cuales son 

la competencia, la relación con los demás y la autonomía en relación con el 
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ambiente educativo el cual está conformada por la motivación intrínseca, la 

motivación extrínseca y la desmotivación. 

Las dimensiones de la motivación académica son la motivación académica 

intrínseca, refiriéndose a conductas orientadas al logro de objetivos que sean 

gratificantes a nivel de experiencia propias del individuo y que están relacionadas 

íntimamente con metas orientadas al aprendizaje y la respuesta a actividades 

académicas por lo que tiene relación con la intelectualidad o el esfuerzo físico; la 

motivación académica extrínseca, refiriéndose a conductas orientadas a conseguir 

recompensas o evitar sanciones, como resultado de la interacción con el medio, 

acciones a las cuales el individuo atribuye un valor personal y que tiene una relación 

directa con sus propios valores y sus necesidades de índole personal pudiendo 

estar relacionado con el ego; la Motivación académica - desmotivación, refiriéndose 

a la incapacidad de perseguir logros por lo que no se presentan conductas ni a favor 

ni en contra del entorno académico y que hace al individuo tener un pensamiento 

de incapacidad y falta de deseo o ambición académica (Vallerand et al, 1992). 
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III. METODOLOGÍA 

En el presente capítulo se muestra el marco metodológico para el presente 

estudio, el cual está basado en el marco de referencia de la metodología de la 

investigación propuesta por Hernández y Mendoza (2018). 

 
3.1. Tipo y diseño de investigación 

El tipo de investigación es básica debido a que busca la generar 

conocimiento teórico partiendo desde la teoría, hacia la teoría. En cuanto al enfoque 

utilizado es cuantitativo pues se vale de métodos como el numérico y la estadística, 

entre otros, para la recolección, tratamiento e interpretación de los resultados con 

el fin del estudio del fenómeno seleccionado por el investigador (Fernández y Díaz, 

2003; Hernández y Coello, 2012; Hernández et al, 2014; Hernández y Mendoza, 

2018, Ñaupas et al., 2014). 

Asimismo, el diseño empleado es el no experimental puesto que no existe 

manejo o tratamiento deliberado de las variables de estudio, en cuanto al nivel de 

la investigación es correlacional pues pretende determinar la relación entre dos 

variables, finalmente el corte de recolección de muestra es transversal es decir que 

se hará una sola toma de muestra para la recolección de los datos, en el siguiente 

esquema se observa el nivel correlacional, asimismo, se utilizó el método hipotético 

deductivo pues el estudio pretende responder a las hipótesis planteadas 

(Hernández y Mendoza, 2018). 

3.2. Variables y operacionalización 

Variable: la definición de variable hace mención de objetos, seres vivos, 

fenómenos, procesos, etc. que adquieren un valor relacionado a la medida de la 

misma (Hernández y Mendoza, 2018) 

Operacionalización: se refiere a la acción de convertir la definición teórica de 

una variable a un conjunto de ítems o indicadores verificables empíricamente a 

razón de hacer operacional la variable de estudio (Hernández y Mendoza, 2018) 

Para la primera variable “Herramienta de gamificación” se presenta como 

definición conceptual; Es una herramienta virtual de educación de acceso por 



13 
 

diversas plataformas de conexión a internet que tiene una influencia positiva en el 

aprendizaje, interacciones sociales y rendimiento, siendo así una plataforma útil 

para los docentes (Wang y Tahir, 2020). De igual manera se presenta la definición 

operacional; Actitudes que presentan los alumnos hacia el uso de las herramientas 

de gamificación para el aprendizaje el cual puede ser positivo, negativo o neutral 

(Wang y Tahir, 2020). 

En cuanto a sus indicadores; Disfruta el uso de las herramientas de 

gamificación, muestra interés en el uso de las herramientas de gamificación, acepta 

el uso de las herramientas de gamificación como parte del aprendizaje en el aula, 

presenta atención al uso de las herramientas de gamificación.  

Asimismo, es de escala de medición politómica y ordinal, la matriz de 

operacionalización realizada en cuanto a la variable herramientas de gamificación 

se puede observar en el anexo número dos. 

La segunda variable “Motivación académica” se presenta como definición 

conceptual: procesos relacionados al contexto educativos y que elaboran una 

construcción en cuanto a los procesos involucrados con el aprendizaje y 

rendimiento académico. Son las acciones orientadas hacia el logro de metas 

educativas, por lo que en el contexto educativo se presentan como un recurso 

cognitivo importante para lograr el aprendizaje (Valenzuela et al., 2015). De igual 

manera su definición operacional; interacción existente en las necesidades 

encontradas en el alumno las cuales son la competencia, la relación con los demás 

y la autonomía en relación con el ambiente educativo el cual está conformada por 

la motivación intrínseca, la motivación extrínseca y la desmotivación (Vallerand et 

al., 1992) 

En cuanto a sus indicadores; Motivación intrínseca, motivado por el logro de 

metas, por el aprendizaje en sí, por ampliar su conocimiento, por lograr 

experiencias académicas que lo estimulen; Motivación extrínseca, motivado por 

conseguir reconocimiento académico, por conseguir una mejor retribución 

económica, por conseguir éxitos profesionales y por conseguir reconocimiento en 

la sociedad; Desmotivación, no siente motivación, no puede ver un futuro con 

claridad, no tiene claro por qué está estudiando.  
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Asimismo, es de escala de medición politómico y ordinal. La matriz de 

operacionalización realizada en cuanto a la variable motivación académica se 

puede observar en el anexo número tres. 

3.3. Población, muestra, muestreo 

Población; En cuanto a la población que corresponde al número total de 

unidades del estudio, es decir el número total de los casos a estudiar, el presente 

estudio de investigación identifico el trabajar con estudiantes universitarios los 

cuales son la población analizada, tanto de universidades públicas, como privadas, 

misma que no puede ser determinada, al no tener acceso a registros oficiales 

otorgada por cada casa de estudio que permita determinar el número de 

estudiantes pertenecientes a cada universidad privada o pública de nuestro país, 

Perú, por lo que se considera como una población infinita, asimismo, los 

estudiantes que conformen dicha población responderán el instrumento de 

recolección de datos, el cual estará publicado en una convocatoria abierta, de 

donde posteriormente se extraerá la muestra aplicando los criterios de inclusión y 

exclusión, los cuales son aquellas características que permiten la selección precisa 

de los integrantes de un estudio (Hernández y Mendoza, 2018). 

Criterios de inclusión: Alumnos que respondan el Google Form durante el 

tiempo estimado para la recolección de datos, Alumnos que acepten participar del 

estudio, alumnos que acepten el consentimiento informado, alumnos que hayan 

trabajado con una herramienta de gamificación, alumnos de ambos sexos, alumnos 

mayores de edad, alumnos de pregrado.  

Criterios de exclusión: Alumnos que no llenen correctamente los 

cuestionarios administrados, alumnos de posgrado, alumnos menores de edad, 

alumnos que tenga algún impedimento físico o psicológico que le permita participar 

o llenar los instrumentos de recolección de datos.  

Muestra; Es un subgrupo seleccionado con el fin de representar a la 

población a estudiar, por lo que luego de su selección mediante el muestreo la 

muestra estuvo constituida por 384 estudiantes universitarios. Muestreo; Es la 

técnica por la cual se selecciona la muestra del estudio, el presente estudio utilizó 

el muestreo probabilístico para marcos muestrales desconocidos, que el caso del 
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presente estudio es infinito, es decir que la elección de la muestra fue mediante 

ecuación. Unidad de análisis; Son aquellas unidades de la cual se obtienen la 

información para responder al propósito del estudio, en el presente caso 

estudiantes universitarios peruanos (Hernández y Mendoza, 2018). 

Cabe resaltar que posterior al tiempo establecido para el acceso y respuesta 

del Google Form donde estuvo ambos cuestionarios de recolección de datos, donde 

se estableció una muestra original de 384 según la ecuación para población 

infinitas, solo respondieron a ella 170 que tras la aplicación de los criterios de 

investigación concluyeron en 99 estudiantes, número con el cual se procedió al 

análisis estadístico a fin de responder al estudio, así como, respetar el tiempo 

establecido para la ejecución del mismo. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

En cuanto a la instrumentalización cuantitativa utilizada para el actual estudio 

se planteo es uso de la encuesta, misma que a razón de la naturaleza del estudio 

será del tipo autoadministrada, por vía web online, asimismo, se empleó el 

instrumento de recolección de datos, mismo que son herramientas ocupadas por 

los investigadores que ayudan al mismo a obtener un registro de datos e 

información en relación a las variables que serán estudiadas, que para fines del 

presente estudio fue mediante el cuestionario que está constituido por un grupo de 

preguntas en relación a la variable o variables que serán estudiadas (Hernández y 

Mendoza, 2018) 

Herramientas de gamificación, para medir la variable Kahoot como 

herramienta gamificadora se utilizó como referencia el “Cuestionario Actitudes 

hacía el Uso de Kahoot de Tan et al. (2018)”, dicho instrumento fue adaptado, 

traducido y validado por Álvarez (2019) el cual cuenta con una validez mediante 

juicio de expertos por unanimidad de claridad y consistencia de 3 jueces y 

confiablidad mediante Alfa de Cronbach de .97, mismo instrumento que fue 

adaptado para su uso en el presente estudio con el nombre de “Cuestionario 

Actitudes hacía el Uso de Herramientas de Gamificación”. 

Para el presente estudio se sometió a el “Cuestionario Actitudes hacía el Uso 

de Herramientas de Gamificación” a pruebas de validez y confiabilidad mediante 
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prueba piloto en una muestra de 42 estudiantes universitarios para determinar 

dichos valores, de los cuales según el análisis factorial exploratorio confirmo un 

modelo integrado por 3 factores, donde el factor número 1 está integrado por los 

ítems 1, 2, 3, 4, 5, 6 y 7 que corresponde a la dimensión “mecánica”, para el factor 

2 está integrado por los ítems 8, 9, 10, 11, 12 y 13 que corresponden a la dimensión 

“componentes”, finalmente, el factor número 3 está integrado por los ítems 14, 15, 

16 y 17 que corresponde a la dimensión “dinámica”, que tras la prueba de 

esfericidad obtuvo un valor de KMO de .940 con un p valor de .000 que permitió el 

análisis factorial confirmatorio donde se obtuvo un valor de chi cuadrado de 2.027, 

con un índice de ajuste CFI de .964, asimismo, para el índice de ajuste TLI obtuvo 

un valor de .945 y un valor de error de aproximación RMSEA de .023, valores que 

indican un buen ajuste y validez estructural del instrumento.  

De igual manera, se realizó el análisis de confiabilidad mediante el análisis 

de consistencia interna con los estadísticos Alfa de Cronbach (α) y Omega de 

McDonald (ω), donde se obtuvo un valor “general” para el instrumento “Cuestionario 

Actitudes hacía el Uso de Herramientas de Gamificación” de “α” de .994 y “ω” de 

.994, de igual forma, para la dimensión “mecánica” el valor de “α” fue de .978 y “ω” 

de .979, de igual manera, para la dimensión “componentes” el valor de “α” fue de 

.992 y “ω” de .992, asimismo, para la dimensión “dinámica” el valor de “α” fue de 

.986 y “ω” de .986, confirmando así que el instrumento presenta un valor de 

altamente confiable, finalmente se pueden ver los resultados estadísticos de validez 

y confiabilidad en el anexo 8. 

Motivación académica, para medir la variable motivación académica se 

utilizó como referencia la “Escala de Motivación Académica de Vallerand et at. 

(1993)” el cual fue adaptado al Perú por Chambi (2018) el cual presenta una validez 

estadística o de constructo mediante análisis factorial de .918 y un valor de 

confiabilidad mediante Alfa de Cronbach de .927, asimismo, presenta la validez y 

confiablidad más reciente realizada por Vilca y Rivera (2020) que presenta una 

validez de juicio de expertos que reportando un valor de V de Aiken de 1.0 es decir 

altamente valido y confiabilidad por medio del coeficiente Alfa de Cronbach de .878, 

mismo instrumento que fue adaptado para su uso en el presente estudio. 
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Para el presente estudio se sometió la “Escala de Motivación Académica” a 

pruebas de validez y confiabilidad mediante prueba piloto en una muestra de 42 

estudiantes universitarios para determinar dichos valores, de los cuales según el 

análisis factorial exploratorio confirmo un modelo integrado por 3 factores, donde el 

factor número 1 está integrado por los ítems 2, 4, 6, 9, 11, 13, 16, 18, 20, 23, 25 y 

27 que corresponde a la dimensión “motivación intrínseca”, para el factor 2 está 

integrado por los ítems 1, 3, 7, 8, 10, 14, 15, 17, 21, 22, 24 y 28 que corresponden 

a la dimensión “motivación extrínseca”, finalmente, el factor número 3 está 

integrado por los ítems 5, 12, 19 y 26 que corresponde a la dimensión 

“desmotivación”, que tras la prueba de esfericidad obtuvo un valor de KMO de .975 

con un p valor de .000 que permitió el análisis factorial confirmatorio donde se 

obtuvo un valor de chi cuadrado de 2.756, con un índice de ajuste CFI de .967, 

asimismo, para el índice de ajuste TLI obtuvo un valor de .955 y un valor de error 

de aproximación RMSEA de .025, valores que indican un buen ajuste y validez 

estructural del instrumento.  

De igual manera, se realizó el análisis de confiabilidad mediante el análisis 

de consistencia interna con los estadísticos Alfa de Cronbach (α) y Omega de 

McDonald (ω), donde se obtuvo un valor “general” para el instrumento “Escala de 

Motivación Académica” de “α” de .992 y “ω” de .992, de igual forma, para la 

dimensión “mecánica” el valor de “α” fue de .993 y “ω” de .993, de igual manera, 

para la dimensión “componentes” el valor de “α” fue de .990 y “ω” de .990, 

asimismo, para la dimensión “dinámica” el valor de “α” fue de .945 y “ω” de .945, 

confirmando así que el instrumento presenta un valor de altamente confiable, 

finalmente se pueden ver los resultados estadísticos de validez y confiabilidad en 

el anexo 9. 

3.5. Procedimientos 

El primer lugar para realización del presente estudio se virtualizaron ambos 

instrumentos en un solo documento de Google Forms y se compartió el mismo entre 

grupos de estudiantes universitarios peruanos, mismo formulario que tuvo un 

acceso abierto con determinado tiempo.  
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3.6. Método de análisis de datos 

Se realizó posterior a la obtención de los resultados por medio del Google 

Forms el cual fue descargado en documento Excel en el que se realizó la base de 

datos reemplazando los valores cualitativos de las respuestas en valores numéricos 

para su posterior análisis en el software estadístico IBM-SPSS vers. 22.  

Donde se realizó la estadística exploratoria es decir el análisis de los datos 

sociodemográficos, así como, los niveles obtenidos en las variables de estudio, 

posteriormente se procedió a realizar la prueba que permite determinar la 

normalidad de los datos misma para la cual se empleó el estadístico Kolmogorov 

Smirnov puesto que el número de casos excede los 50 estudiantes, posteriormente, 

de acuerdo a los resultados de normalidad se realizó la estadística inferencial 

mediante la prueba de hipótesis con el coeficiente de correlación Rho de Spearman, 

puesto que los datos no presentan normalidad para así poder responder al objetivo 

general, así como, para los objetivos específicos. 

3.7. Aspectos éticos 

Se consideró los puntos señalados por la American Prychological 

Association (APA), que en resumen señala que el investigador científico cumpla 

con los principios de; respeto en todo momento y en toda ocasión a la dignidad 

humana, considerando y acatando la decisión voluntaria para ser parte o dejar su 

participación en la investigación, de igual forma, al  resguardo de su información 

proporcionada así como su identidad y el trabajo bajo consentimiento informado 

respetando así su voluntad; Trabajo bajo el marco científico, por lo que el trabajo 

utiliza los instrumentos y recursos respectivamente validados y basada en 

evidencia; ética y responsabilidad, por lo que el presente estudio respeto el trabajo 

intelectual de los autores consultados, los cuales fueron citados y referenciados 

correctamente, finalmente, los datos proporcionados para los resultados fueron 

trabajados correctamente y sin ninguna alteración (Emmiendas, 2010) 
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IV. RESULTADOS 

Seguidamente en el presente acápite, se presenta la resolución tras la 

obtención posterior a la aplicación de los instrumentos que permitieron recolectar 

lo datos pertinentes, donde en un primer momento se realizó la estadística 

descriptiva para obtener los valores sociodemográficos (ver anexo n°6), asimismo, 

se obtuvieron los niveles correspondientes obtenidos para las actitudes hacia las 

herramientas de gamificación, así como, para la motivación académica presente en 

los encuestados (ver anexo n°7), 

Con el propósito de responder a los objetivos del presente estudio se realizó 

el tratamiento estadístico, por lo que, previo a someter a prueba las hipótesis de 

investigación se realizó la prueba de normalidad a fin de determinar la estadística 

inferencial, por lo que en la tabla 1 se observa que luego de aplicar la prueba de 

normalidad de Kolmogorov Smirnov con la corrección de significación de Lilliefors 

pues el número de la muestra fue superior a los 50 casos, se determinó que los 

datos siguen un orden no paramétrico, puesto que el valor de significancia (Sig.) 

obtenido para todos los casos sometidos a prueba es de .000, valor que no supera 

el valor de Sig. de .050,  estableciendo así no normalidad, estableciendo el uso de 

estadística no paramétrica para la inferencia del estudio. 

Tabla 1 

Prueba de normalidad 

Kolmogorov-Smirnova 

  Estadístico gl Sig. 

Herramientas de gamificación .333 99 .000 

Motivación Académica .304 99 .000 

Mecánicas .348 99 .000 

Componentes .353 99 .000 

Dinámicas .323 99 .000 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

 

Para responder a los objetivos del presente estudio se realizó el método de 

análisis hipotético deductivo que hace referencia a comprobación de las hipótesis 

propuestas por el investigador (Hernández y Mendoza, 2018)  
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En respuesta al objetivo general se pone a prueba la hipótesis nula (Ho) y la 

hipótesis del investigador (H1) que refieren que: 

 

H0: No existe relación significativa entre las herramientas de gamificación y 

la motivación académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022.  

H1: Existe relación significativa entre las herramientas de gamificación y la 

motivación académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. 

 

Tabla 2 

Prueba de hipótesis general  

  
Motivación 
académica 

Rho de 
Spearman 

Herramientas 
de 
gamificación 

Coeficiente de correlación .663** 

Sig. (bilateral) .000 

N 99 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (2 colas). 

 

 

Interpretación: 

Luego de la aplicación del coeficiente de correlación Rho de Spearman para 

muestras no paramétricas se observa en la tabla 2 que el valor de Sig. es de .000 

por lo que el resultado es significativo, es decir se halla correlación entra las 

variables Herramientas de gamificación y la motivación académica, por lo que se 

evidencia que a mayor uso de herramientas de gamificación mayor es la motivación 

académica presente en los estudiantes universitarios, asimismo, el valor de la 

correlación es de .663 lo que indica que la relación es positiva y la fuerza de la 

correlación es moderada (Martínez y Campos, 2015), siento entonces la decisión 

estadística de aceptar la hipótesis del investigador y rechazar la hipótesis nula es 

decir qué; Existe relación significativa entre las herramientas de gamificación y la 

motivación académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. 
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En respuesta al primer objetivo específico se pone a prueba la hipótesis nula 

y la hipótesis del investigador que refieren que: 

 

H0: No existe relación significativa entre las mecánicas y la motivación 

académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. 

H1: Existe relación significativa entre las mecánicas y la motivación 

académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. 

 

Tabla 3 

Prueba de primera hipótesis especifica  

  
Motivación 
Académica 

Rho de 
Spearman 

Mecánicas Coeficiente de correlación .647** 

Sig. (bilateral) .000 

N 99 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (2 colas). 

 

 

Interpretación: 

Luego de la aplicación del coeficiente de correlación Rho de Spearman para 

muestras no paramétricas se observa en la tabla 3 que el valor de Sig. es de .000 

por lo que el resultado es significativo, es decir se halla correlación entra la 

dimensión mecánicas y la variable motivación académica, por lo que se evidencia 

que a mayor uso de mecánicas mayor es la motivación académica presente en los 

estudiantes universitarios, asimismo, el valor de la correlación es de .647 lo que 

indica que la relación es positiva y la fuerza de la correlación es moderada (Martínez 

y Campos, 2015), siendo entonces la decisión estadística de aceptar la hipótesis 

del investigador y rechazar la hipótesis nula es decir qué; Existe relación 

significativa entre las mecánicas y la motivación académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022. 
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En respuesta al segundo objetivo específico se pone a prueba la hipótesis 

nula y la hipótesis del investigador que refieren que: 

 

H0: No existe relación significativa entre los componentes y la motivación 

académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. 

H1: Existe relación significativa entre los componentes y la motivación 

académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. 

 

Tabla 4 

Prueba de segunda hipótesis especifica 

  
Motivación 
académica 

Rho de 
Spearman 

Componentes Coeficiente de correlación .636** 

Sig. (bilateral) .000 

N 99 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (2 colas). 

 

 

Interpretación: 

Luego de la aplicación del coeficiente de correlación Rho de Spearman para 

muestras no paramétricas se observa en la tabla 4 que el valor de Sig. es de .000 

por lo que el resultado es significativo, es decir se halla correlación entra la 

dimensión componentes y la variable motivación académica, por lo que se 

evidencia que a mayor uso de componentes mayor es la motivación académica 

presente en los estudiantes universitarios, asimismo, el valor de la correlación es 

de .636 lo que indica que la relación es positiva y la fuerza de la correlación es 

moderada (Martínez y Campos, 2015), siendo entonces la decisión estadística de 

aceptar la hipótesis del investigador y rechazar la hipótesis nula es decir qué; Existe 

relación significativa entre las componentes y la motivación académica en 

estudiantes universitarios peruanos, 2022. 
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En respuesta al tercer y último objetivo específico se pone a prueba la 

hipótesis nula y la hipótesis del investigador que refieren que: 

 

H0: No existe relación significativa entre las dinámicas y la motivación 

académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022.  

H1: Existe relación significativa entre las dinámicas y la motivación 

académica en estudiantes universitarios peruanos, 2022. 

 

Tabla 5 

Prueba de tercera hipótesis especifica 

  
Motivación 
académica 

Rho de 
Spearman 

Dinámicas Coeficiente de correlación .707 

Sig. (bilateral) .000 

N 99 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (2 colas). 

 

 

Interpretación: 

Luego de la aplicación del coeficiente de correlación Rho de Spearman para 

muestras no paramétricas se observa en la tabla 3 que el valor de Sig. es de .000 

por lo que el resultado es significativo, es decir se halla correlación entra la 

dimensión dinámicas y la variable motivación académica, por lo que se evidencia 

que a mayor uso de dinámicas mayor es la motivación académica presente en los 

estudiantes universitarios, asimismo, el valor de la correlación es de .707 lo que 

indica que la relación es positiva y la fuerza de la correlación es alta (Martínez y 

Campos, 2015), siendo entonces la decisión estadística de aceptar la hipótesis del 

investigador y rechazar la hipótesis nula es decir qué; Existe relación significativa 

entre las dinámicas y la motivación académica en estudiantes universitarios 

peruanos, 2022. 
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V. DISCUSIÓN 

Luego del análisis de los resultados y comprobación de las hipótesis 

planteadas para el presente estudio en el presente capítulo se procede a la 

resolución de las interrogantes en relación a los objetivos del estudio. 

Para responder al objetivo general, en la presente investigación se comprobó 

que existe relación significativa de dirección positiva y de fuerza moderada entre la 

herramienta de gamificación y la motivación académica (p= .000 y Rho= .663) 

dichos hallazgos son coincidentes a los hallados por Neciosup (2022) que 

comprobó que existe relación significativa de dirección positiva y de fuerza alta 

entre la herramienta de gamificación (Kahoot) y la motivación académica (p= .000 

y Rho= .739), de igual manera, con los hallazgos de Zapata (2022) que también 

comprobó que existe r existe relación significativa de dirección positiva y de fuerza 

moderada entre la gamificación y la motivación académica (p= .000 y Rho= .442), 

de igual forma, Huamán (2022) comprobó que existe relación significativa de 

dirección positiva y de fuerza alta entre la herramienta de gamificación (Kahoot)   la 

motivación académica (p= .000 y r= .847), asimismo, coincide con la investigación 

de Neyra (2019) que comprobó que existe relación significativa de dirección positiva 

y de fuerza muy alta (p= .000 y Rho= .912), sin embargo, resultados que difieren 

con la investigación de Villaroel et al. (2021) pues reportaron que no existe relación 

entre la gamificación y la motivación (p= .069). 

Los resultados del objetivo general permite comprobar a través de los 

antecedentes que existe relación entre el uso de herramientas de gamificación pues 

dichos recursos  promueven el desarrollo del aprendizaje y generan participación y 

por ende motivación entre los alumnos ya que hay un soporte en los mismos debido 

a la naturaleza de las mecánicas que hacen atractivo e interactivo el proceso de 

enseñanza (Hakak et al, 2019) relación que se explica por las conductas emitidas 

por los alumnos que permiten cumplir las metas en relación al aprendizaje que 

existe en el aula, pues promueve procesos mentales agiles que permite al alumno 

emitir una serie de acciones orientadas y motivada al logro personal y académico 

(Pintrich y Schunk, 2016).  
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En respuesta al objetivo específico número uno, en la actual investigación se 

comprobó que existe relación positiva y moderada entre las mecánicas y la 

motivación académica (p= .000 y Rho= .647) resultados que coinciden con los 

reportados por Neyra (2022) que encontró que existe relación significativa de 

dirección positiva y de fuerza alta entre la dimensión mecánicas y la variable 

motivación (p= .000 y Rho= .885), resultados que son corroborados con los 

reportados por Neciosup (2022) que encontró que existe relación significativa de 

dirección positiva y de fuerza moderada entre la dimensión gamificación misma que 

es similar teóricamente con la dimensión mecánicas y la variable motivación (p= 

.000 y Rho= .670), de igual manera, los resultados son corroborados con los 

reportados por Zapata (2022) que encontró que existe relación significativa de 

dirección positiva y de fuerza moderada entre la dimensión capital intelectual misma 

que es similar teóricamente con la dimensión mecánicas y la variable motivación 

(p= .000 y Rho= .516),  

Sin embargo, dichos resultados son opuestos a los que hallo el equipo de 

Villaroel et al. (2021) que no encontraron relación entre la dimensión mecánicas y 

la variable motivación académica (p= .975) 

Los resultados del primer objetivo específico permiten comprobar a través 

de los antecedentes que existe relación entre el uso de mecánicas y la motivación 

académica al ser las mecánicas que permite el integrar una herramienta que cuenta 

con mecánicas que tiene como objetivo crear hitos en los logros obtenidos y que 

los mismos pueden ser visualizados en tiempo real por los integrantes de una clase 

que envuelve e interactúa con sus alumnos permitiendo así generar un recurso que 

genera mayor involucramiento y participación (Werbach y Hunter, 2014) por lo que 

en un ambiente educativo el solo hecho de lograr que los estudiantes se involucren 

les permite conseguir el logro de metas en cuanto a la educación no solo de los 

estudiantes sino también de los profesores que pueden así trabajar con grupos de 

alumnos motivados que permiten una mejor interacción y desarrollar las 

competencias propias de la motivación académica como la autonomía (Vallerand 

et al., 1992).   
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En respuesta al objetivo específico número dos, en la actual investigación se 

comprobó que existe relación positiva y moderada entre los componentes y la 

motivación académica (p= .000 y Rho= .636) resultados que coinciden con los 

reportados por Neyra (2022) que encontró que existe relación significativa de 

dirección positiva y de fuerza alta entre la dimensión componentes y la variable 

motivación (p= .000 y Rho= .875), resultados que son corroborados por Neciosup 

(2022) que encontró que existe relación significativa de dirección positiva y de 

fuerza moderada entre la dimensión aprendizaje misma que es similar teóricamente 

con la dimensión componentes y la variable motivación (p= .000 y Rho= .652),  

Sin embargo, dichos resultados son opuestos a los que halló Zapata (2022) 

que no encontró relación entre la dimensión alfabetización digital misma que es 

similar teóricamente con la dimensión mecánicas y la variable motivación (p= .379), 

resultados similares al equipo de Villaroel et al. (2021) que no encontraron relación 

entre la dimensión componentes y la variable motivación académica (p= .715)  

Los resultados del segundo objetivo específico permiten comprobar a través 

de los antecedentes que existe relación entre los componentes y la motivación 

académica pues son los componentes que ofrece el uso de herramientas de 

gamificación pues dichos componentes son aquellos recursos con lo que se valen 

los juegos basados en gamificación que permite la interacción entre los jugadores 

y la plataforma lo que genera aprendizaje sobre el uso y manejo de la herramienta 

de gamificación que a su vez genera mayor facilidad para generar conocimiento 

educativo por lo que es un recurso valioso que se aprovecha en los entornos 

educativos que exigen una alta concentración y atención de los alumnos para 

desarrollar eficazmente el proceso educativo (Werbach y Hunter, 2014) siendo de 

esta manera dicha herramienta genera un proceso actitudinal de aceptación por 

parte del estudiante desarrollando en el alumno mayor motivación por el uso de las 

herramientas de gamificación incorporadas al proceso educativo creando 

expectativa que en un ambiente educativo logra  un clima de competencia 

interactiva creando cohesión que permite una mejor motivación académica 

(Vallerand et al., 1992).   
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En respuesta al objetivo específico número tres, en la actual investigación se 

comprobó que existe relación positiva y alta entre las dinámicas y la motivación 

académica (p= .707 y Rho= .707), resultados que coinciden con los reportados por 

Neyra (2022) que encontró que existe relación significativa de dirección positiva y 

de fuerza alta entre la dimensión dinámicas y la variable motivación (p= .000 y Rho= 

.887), de igual manera, resultados que fueron comprobados por Neciosup (2022) 

que encontró que existe relación significativa de dirección positiva y de fuerza 

moderada entre la dimensión nuevas tecnologías misma que es similar 

teóricamente con la dimensión dinámicas y la variable motivación (p= .000 y Rho= 

.690), resultado que es comprobado con los hallazgos de Zapata (2022) que 

encontró que existe relación significativa de dirección positiva y de fuerza moderada 

entre la dimensión control concurrente misma que es similar teóricamente con la 

dimensión mecánicas y la variable motivación (p= .000 y Rho= .428).  

Sin embargo, dichos resultados son opuestos a los que hallo el equipo de 

Villaroel et al. (2021) que no encontraron relación entre la dimensión dinámicas y la 

variable motivación académica (p= .436). 

Los resultados del tercer objetivo específico permiten comprobar a través de 

los antecedentes que existe relación entre el uso de dinámicas y la motivación 

académica pues son las dinámicas un conjunto de características que subyacen al 

uso de las herramientas de gamificación las cuales están creadas y concebidas 

para generar el mayor número de recursos con el cual el estudiante podrá 

interactuar permitiéndole generar en el interés y expectativa de su uso, de igual 

manera, permite la gestión de herramientas útiles en cuanto al manejo de los 

aspectos de uso como la interfaz, así como la interacción de los propios recursos 

que brinda el juego para generar así una experiencia interactiva que cause interés 

en el estudiante (Werbach y Hunter, 2014) logrando así que el estudiante cree 

interés en saber e interactuar cada vez más con las herramientas de gamificación 

desarrollando en el interés y motivación no solo en el juego sino en el aspecto 

académico que al generar expectativa sobre asistir a clases para poder interactuar 

con dichas herramientas generando satisfacción personal y generando un mejor 

proceso de enseñanza y aprendizaje creado un ambiente educativo óptimo para la 

motivación de toda el aula incluyendo al docente (Vallerand et al., 1992). 
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En cuanto a las limitaciones del investigador las cuales están ligadas a 

características del investigador como la búsqueda de acceso a población entre 

otras (Avello, 2017) que se presentó en la realización del presente estudio fue el 

acceso a la población universitaria pues al ser una convocatoria pública mucho de 

los grupos de las redes sociales eran de acceso cerrado y exclusivo para 

estudiantes universitarios por lo que se dificulto acceder a dicha población, 

sumando como otra limitación que en la población a la que se tuvo acceso 

manifestó poco interés por parte de los estudiantes en participar pues en promedio 

por grupo de las redes sociales en promedio participaban entre 100 a 300 o más 

estudiantes, sin embargo, fueron pocos los que respondieron la encuesta pese a 

que la encuesta fue publicada en diversos grupos de estudiantes universitarios, 

caso que se dio tanto en alumnos de universidades públicas y privadas, limitación 

que puede ser constatado con el número final que integro la muestra presentada, 

de igual manera, otra limitación del estudio fue que de la muestra recogida no todos 

reportan el uso de herramientas de gamificación en las clases a pesar que en 

algunas universidades aún siguen teniendo clases virtuales, sin embargo, no se 

usan dichas herramientas y tampoco hay experiencia en el uso de las TICS por 

parte de los maestros. 

Otra limitación del investigador del presente estudio fue el tiempo en el que 

fue publicada la convocatoria, misma que con un mayor tiempo también hubiera 

contado con una mayor respuesta generando así una limitación a nivel 

metodológico las cuales obedecen a aspectos de la metodología como la muestra, 

etc. (Avello, 2017) es así que un número mayor de muestra e incluso plantear un 

muestreo probabilístico con el fin de generalizar los datos, puesto que el muestreo 

usado en el presente estudio fue el no probabilístico por conveniencia razón por la 

cual la resolución hallada del actual estudio no son factibles de ser generalizados y 

solo responden a la realidad de la muestra analizada, de igual manera, la falta de 

antecedentes de investigación a nivel internacional fue una limitante a la hora de 

realizar las discusiones respectivas para nutrir la literatura científica con respecto a 

las variables estudiadas, también es preciso mencionar que a pesar de la técnica 

usada es decir la encuesta esta fue de naturaleza de administración 

autoadministrada sabiendo que en la investigación los autoinformes suelen tener 

sesgos en cuanto a la respuesta de los mismos que pueden ser evaluados como la 
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atribución de características propias positivas o negativas o la exageración en 

cuanto a las respuestas generando así otra limitación de tipo metodológica.  

Sin embargo, un estudio con un acceso libre a nivel nacional permite una 

recolección de datos plural en su naturaleza siendo así interesante plantear un 

estudio con dichas características a fin de conocer una realidad realmente de 

contexto nacional siendo un punto a favor del presente estudio a pesar de las 

limitaciones. 

En cuanto a las implicancias que generó el desarrollo de la presente 

investigación es preciso señalar la relevancia metodológica que se logró con el 

estudio planteado pues permitió concebir un instrumento que permite medir las 

actitudes hacia el uso de herramientas de gamificación en la población de 

estudiantes universitarios peruanos siendo el mismo un aporte relevante para 

futuros investigadores, asimismo, se presenta una relevancia teórica pues se 

confirmó la teoría consultada que permitió explicar el comportamiento obtenido en 

los resultados que van en la misma línea por lo que se generó mayor literatura 

científica sobre la realidad de las variables estudiadas en un contexto nacional, 

finalmente la relevancia que genero la presente investigación a nivel práctico es 

tener medidas de la realidad en cuanto a los niveles de actitudes hacia el uso de 

las herramientas de gamificación y niveles de la motivación académica en el 

contexto peruano que permite tomar decisiones sobre la relevancia de desarrollar 

ambas variables en cuanto a las herramientas de gamificación el presente estudio 

demuestra que a pesar de salir de una etapa de estudios virtual no se utilizaron en 

su mayoría dichas herramientas poniendo así en desventaja al contexto educativo, 

de igual manera, en cuanto a la motivación académica que sigue siendo una 

problemática real que debe ser considerada e intervenida para generar así mayores 

competencias en la población universitaria por lo que los resultados contribuyen a 

generar programas de intervención así como generar interés en la evaluación de la 

realidad de las variables a fin de contribuir en el sector educativo que tantas 

deficiencias tiene. 
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VI. CONCLUSIONES 

Primera conclusión; A nivel general se concluye que a mayor uso de herramientas 

basadas en la gamificación para el desarrollo de las clases en el nivel 

universitario mayor será la motivación académica generada en el ciclo de 

estudios de los estudiantes universitarios peruanos. Por lo que se asevera 

que existe relación significativa entre las herramientas de gamificación y la 

motivación académica en estudiantes universitarios peruanos. 

Segunda conclusión; A nivel especifico se concluye que mientras más mecánicas 

desarrollen las herramientas de gamificación que se usen en los contextos 

educativos mayor será el interés de los alumnos en su uso que generara 

mayor motivación en los estudiantes. Por lo que se asevera que existe 

relación significativa entre las mecánicas y la motivación académica en 

estudiantes universitarios peruanos, 2022. 

Tercera conclusión; A nivel especifico se concluye que mientras los componentes 

desarrollen mayores recursos las herramientas de gamificación generaran 

que los estudiantes desarrollen mayor aprendizaje en el uso de las 

herramientas de gamificación permitiendo que también generen mayor 

motivación en las aulas. Por lo que se asevera que existe relación 

significativa entre los componentes y la motivación académica en 

estudiantes universitarios peruanos, 2022 

Cuarta conclusión; A nivel especifico se concluye que mientras más dinámicas 

presenten las herramientas de gamificación podrán captar mayor atención y 

expectativa en el uso de las mismas permitiendo así generan mayor 

motivación académica en los estudiantes, por lo que se asevera que existe 

relación significativa entre las dinámicas y la motivación académica en 

estudiantes universitarios peruanos, 2022 
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VII. RECOMENDACIONES 

Primera recomendación; A nivel general, realizar mayores estudios en la población 

universitaria para poder tener mayores antecedentes con que nutrir la 

literatura científica a favor de futuros investigadores. 

Segunda recomendación; A las instituciones educativas superiores incentivar el uso 

de herramientas de gamificación en los docentes para mejorar la motivación 

de los estudiantes tal cual se demostró en el presente estudio. 

Tercera recomendación; A los docentes, se les recomienda capacitarse en el uso 

de las TICS pues permite el acceso no solo a las herramientas de 

gamificación si no a otros beneficios de estos que ayude a mejorar la 

instrucción brindada en la educación superior. 

Cuarta recomendación; A los alumnos universitarios, a incentivar a los docentes al 

uso de herramientas de gamificación que les permita generar cohesión y 

motivación, desarrollando así aulas interactivas con un clima óptimo para el 

aprendizaje. 
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ANEXOS 

Anexo n°1. Matriz de consistencia 

Problema Objetivos Hipótesis Metodología Variables e indicadores 

Formulación general 

¿Cuál es la relación que existe 

entre las herramientas de 

gamificación y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022? 

Objetivo general 

Determinar la relación entre 

las herramientas de 

gamificación y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 

2022.  

Hipótesis general 

Existe relación significativa 

entre las herramientas de 

gamificación y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022.  

Enfoque 

Cuantitativo 

Diseño 

No experimental 

 

Nivel 

Correlacional 

 

Corte 

Transversal 

 

Instrumento 

Escala de Motivación 

Académica de Vallerand, et 

al. (1989) 

Cuestionario sobre el Uso 

de herramientas de 

gamificación adaptado de 

Navarro (2017) 

Variable 

Actitudes hacia uso de 

herramientas de gamificación 

Dimensiones 

Mecánica 

Componentes 

Dinámica 

Formulaciones específicas 

¿Cuál es la relación que existe entre 

las mecánicas y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022? 

  

¿Cuál es la relación que existe entre 

los componentes y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022? 

 

¿Cuál es la relación que existe entre 

las dinámicas y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022? 

 

Objetivos específicos 

Determinar la relación entre las 

mecánicas y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022;  

 

Determinar la relación entre los 

componentes y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022 

 

Determinar la relación entre las 

dinámicas y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022 

 

Hipótesis especificas 

Existe relación significativa entre 

las mecánicas y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022  

 

Existe relación significativa entre 

los componentes y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022 

 

Existe relación significativa entre 

las dinámicas y la motivación 

académica en estudiantes 

universitarios peruanos, 2022 

. 

 

Variable 

Motivación académica  

Dimensiones 

Motivación intrínseca 

Motivación extrínseca 

Desmotivación 



    

Anexo n°2. Matriz de operacionalización de las actitudes hacía el uso de herramientas de gamificación 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala e índice Niveles y Rangos 

Mecánica 

• Demuestra interés el uso de las 
herramientas de gamificación 

• Acepta a las herramientas de 
gamificación como parte del 
aprendizaje en el aula. 

-1,2,3,4,5,6,7. 

Escala: 
Ordinal 

Niveles: 
Politómico 

1= Totalmente en 
desacuerdo, 

2= En desacuerdo, 
3= Indiferente, 
4= De acuerdo 

5= Totalmente de acuerdo 

Alto 
- 65 a más pts. 

Medio 
- 35 a 64 pts. 

Bajo 
- 34 a menos pts. 

Componentes 

• Presenta atención al uso de 
herramientas de gamificación. 

• Muestra aprendizaje en jugar con 
herramientas de gamificación 

-8,9,10,11,12, 
13. 

Dinámica 

• Se siente motivado por el uso de las 
herramientas de gamificación 

• Valora el uso de las herramientas de 
gamificación 

-14,15,16,17. 

 

 



    

Anexo n°3. Matriz de operacionalización de la Motivación académica 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala e índice Niveles y Rangos 

Motivación Intrínseca 

• Motivado al logro de metas. 

• Motivado a aprender. 

• Motivado a conocer más. 

• Motivado a experiencias académicas 
estimulantes. 

2,4,6,9,11,13, 
16,18,20,23,25
,27 

Escala: 
Ordinal 

Niveles: 
Politómico 

1= Totalmente en 
desacuerdo, 

2= En desacuerdo, 
3= Indiferente, 
4= De acuerdo 

5= Totalmente de acuerdo 

Alta motivación 
académica 

- 106 a más pts. 
Media motivación 

académica 
- 91 a 105 pts. 

Baja motivación 
académica 

- 90 a menos pts. 

Motivación 
Extrínseca 

• Motivado a conseguir 
reconocimiento académico. 

• Motivado a conseguir una retribución 
económica. 

• Motivado a conseguir estatus 
profesional. 

• Motivado a conseguir 
reconocimiento social. 

1,3,7,8,10,14, 
15,17,21,22,24
,28 

Desmotivación 

• No se siente motivado. 

• No tiene claro su futuro. 

• No tiene claro por qué está 
estudiando. 

5,12,19,26 

 



    

Anexo n°4. Cuestionario para medir las Actitudes hacía el Uso de Herramientas 

de Gamificación 

 

 

 

 



    

Anexo n°5. Escala para medir la motivación académica 

 

 



    

Anexo n°6. Valores sociodemográficos de la muestra 

 

Frecuencia Porcentaje

Femenino 50 50.5

Masculino 49 49.5

Total 99 100.0

Frecuencia Porcentaje

De 18 a 25 años 72 72.7

De 26 a 35 años 18 18.2

De 36 años en adelante 9 9.1

Total 99 100.0

Frecuencia Porcentaje

Privada 79 79.8

Pública 20 20.2

Total 99 100.0

Edad

Género

Género

Edad

Tipo de Universidad

Tipo de 

Universidad



    
 

Frecuencia Porcentaje

Ancash 1 1.0

Arequipa 1 1.0

Bellavista 1 1.0

Cajamarca 2 2.0

Chiclayo 2 2.0

Chimbote 28 28.3

Coischo 1 1.0

Ferreñafe 1 1.0

Huacho 1 1.0

Huancayo 1 1.0

Huánuco 2 2.0

Huaraz 12 12.1

La Libertad 1 1.0

Lambayeque 2 2.0

Lima 17 17.2

Lince 1 1.0

Nuevo Chimbote 19 19.2

Piura 1 1.0

Puerto Malabrigo 1 1.0

Santa Anita 1 1.0

Trujillo 3 3.0

Total 99 100.0

Frecuencia Porcentaje

Brainscape 2 2.0

Canvas 1 1.0

Genially 17 17.2

Google academia 1 1.0

Kahoot 46 46.5

Plickers 1 1.0

Quizizz 27 27.3

Quizlet 1 1.0

Super Teacher Tools 1 1.0

Trivinet 2 2.0

Total 99 100.0

Herramienta de gamificación usada

Herramienta de 

gamificación 

usada

Ciudad o Localidad

Ciudad o 

Localidad



    

Anexo n°7. Niveles obtenidos en el cuestionario de actitudes hacía el uso de 

herramientas de gamificación y la escala de motivación académica 

 

 

Frecuencia Porcentaje

Negativas 28 28.3

Neutras 19 19.2

Postivas 52 52.5

Total 99 100.0

Frecuencia Porcentaje

Baja motivación académica 30 30.3

Media motivación académica 22 22.2

Alta motivación académica 47 47.5

Total 99 100.0

Frecuencia Porcentaje

Baja motivación intrínseca 28 28.3

Media motivación intrínseca 9 9.1

Alta motivación intrínseca 62 62.6

Total 99 100.0

Frecuencia Porcentaje

Baja motivación extrínseca 28 28.3

Media motivación extrínseca 10 10.1

Alta motivación extrínseca 61 61.6

Total 99 100.0

Frecuencia Porcentaje

Baja desmotivación 78 78.8

Media desmotivación 1 1.0

Alta desmotivación 20 20.2

Total 99 100.0

Motivación 

académica

Total Actitudes Hacía de Herramientas de gamificación

Actitudes hacía 

herramientas de 

gamificación

Total Motivación Académica

Desmotivación

Desmotivación

Motivación Íntrinseca

Motivación 

intrínseca

Motivación Éxtrinseca

Motivación 

extrínseca



    

 

  

 



    

Anexo n°8. Validez y confiabilidad “Cuestionario de Actitudes Hacía las 

Herramientas de gamificación” 

 

 

 

  



    

 

 

 

 

 

 

  



    

Anexo n°9. Validez y confiabilidad “Escala de Motivación Académica de 

Vallerand” 
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