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RESUMEN 

La presente investigación tuvo como objetivo determinar el nivel de 

aceptación que tienen los negocios respecto a Roblox como plataforma para 

negocios en el metaverso. Fue de tipo aplicada y tuvo un enfoque cuantitativo 

con un diseño no experimental; utilizando un muestreo probabilístico 

aleatorio simple para seleccionar una muestra de 72 usuarios de una 

comunidad de Roblox, de los cuales 36 fueron personas con negocio dentro 

de la plataforma y las otras 36, fuera de la plataforma; así mismo se 

seleccionaron 3 negocios por conveniencia. Como variable de estudio 

”Aceptación de la plataforma de negocios del metaverso”, la recolección de 

datos se realizó mediante una ficha de observación dirigida a los negocios, y 

cuestionarios para la comunidad. Los resultados indicaron un nivel de 

aceptación de Roblox alto, con un porcentaje del 52.67%. Concluyendo que 

el nivel de aceptación de roblox como plataforma de negocios en el 

metaverso fue alto, indicando un reconocimiento de sus diferentes 

beneficios potenciales para los negocios y usuarios, en términos de facilidad 

de uso, utilidad percibida, actitud e imagen del negocio. 

Palabras clave: Brecha digital, Desarrollo económico y social, Negocio 
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ABSTRACT 

The objective of this research was to determine the level of acceptance 

that businesses have regarding Roblox as a platform for business in the 

metaverse. It was applied and had a quantitative approach with a non-

experimental design; using a simple random probability sampling to select a 

sample of 72 users of a Roblox community, of which 36 were people with 

business within the platform and the other 36, outside the platform; likewise, 3 

businesses were selected for convenience. As the study variable 

"Acceptance of the metaverse business platform", data collection was 

carried out by means of an observation form directed to the businesses 

and questionnaires for the community. The results indicated a high level of 

acceptance of Roblox, with a percentage of 52.67%. Concluding that the 

level of acceptance of Roblox as a business platform in the metaverse was 

high, indicating a recognition of its different potential benefits for businesses 

and users, in terms of ease of use, perceived usefulness, attitude and 

business image. 

Keywords: Digital Divide, Business, Economic and social development, 

Digital divide 
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I. INTRODUCCIÓN

El metaverso consiste en extender nuestro mundo físico al mundo de la realidad 

virtual, y se ha definido como un lugar donde varias personas pueden 

conectarse, interactuar y poder hacer transferencias, haciendo énfasis en sus 

conceptos como un producto o servicio. Argumentando, el estratega en 

tecnología Ben Thompson, menciona que esta descripción no estaría muy lejos 

de lo que hace y es el internet; haciendo que nuestras vidas digitales sean más 

significativas que lo vivido de manera física.(Kerikmäe, Rull  & Thompson 2016) 

Actualmente el metaverso se está fortaleciendo con varios factores, desde el 

acceso basado en dispositivos móviles hasta con la conectividad de la realidad 

mediante moneda virtual. Los entornos virtuales y los juegos inmersivos como 

Roblox, se han descrito como antecedentes del metaverso y ofrecen una idea 

del impacto socioeconómico potencial de un metaverso multiplataforma.  El 

impacto potencial en la forma en que hacemos negocios, es probable que el 

desarrollo de experiencias compartidas sea transformador, siendo probable 

que las líneas distintivas entre lo físico y lo digital sean algo borrosas a partir 

de las percepciones actuales.(Dwivedi et al. 2022) 

Naturalmente, los desarrollos tecnológicos complementarios han acelerado en 

consecuencia para ofrecer a los usuarios, no sólo soluciones de última 

generación, sino, lo que es más importante, la facilidad de integración en la 

cultura dominante de los medios sociales, las redes y los dispositivos 

inteligentes, llegando a debatir entre las comunidades digitales y de TI sobre 

cuál será el cambio tecnológico, algunos sosteniendo que será el metaverso la 

próxima plataforma dominante. A pesar de la poca demanda de los usuarios 

por las capacidades del metaverso hasta la fecha, ha creado la oportunidad de 

que las empresas realicen experimentos y prototipos de este espacio 

potencialmente disruptivo.(Thornton 2022) 

En una encuesta que se realizó en Perú sobre la intención de utilizar el 

metaverso y la aceptación de la virtualidad en grupos de edad mayores de 18 

años, se determinó que, al ser un país con acceso limitado a internet, aun no 

se tiene claro si el acceso a Facebook Metaverse está ampliamente disponible 
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a comparación con otros países que tienen más acceso a las redes sociales o 

internet. (Alvarez-Risco et al. 2022) 

Varias empresas están cada vez más interesadas en invertir en el metaverso, 

por lo que es importante definir cuál es la mejor tecnología a utilizar, en cuanto 

a rendimiento, la inmersión y el enfoque. Existen informes que describen 

compilaciones de sistemas que ayudan a la escalabilidad en el metaverso, 

como los tiempos de respuesta para actividades masivas como Massively 

Multiplayer Online Game o mejor conocidos como MMOG, otras 

investigaciones se centraron en evaluar el desempeño de los avatares y 

haciendo que esto se convierta en un elemento critico en el desarrollo de 

ofertas comerciales, una experiencia que ha ido en aumento debido a la 

presente pandemia.(Sánchez Soria 2022) 

Ante lo expuesto, se ha identificado las siguientes preguntas de investigación: 

¿Cuál es el nivel de aceptación que tiene Roblox por parte de las empresas con 

respecto a este como plataforma para negocios en el metaverso?, de esta 

interrogante se generan las siguientes preguntas, ¿Cuál es la facilidad de uso 

que tienen los usuarios de Roblox sobre este como plataforma de negocios en 

el metaverso?, ¿Cuál es la utilidad percibida que tienen los usuarios de Roblox 

sobre este como plataforma de negocios en el metaverso?, ¿Cuáles son las 

ventajas que tiene Roblox como plataforma de negocios en el metaverso?. 

En ese sentido se justifica la elaboración del siguiente trabajo de investigación, 

considerando su importancia en lo académico, social y metodológico; en lo 

académico se justifica, la implementación de conocimientos y conceptos 

científicos, los cuales servirán de apoyo para el estudio sobre la aceptación de 

roblox como plataforma de negocios en el metaverso, en lo social se justifica 

debido a que esta investigación permitirá dar a conocer la aceptación que tiene 

Roblox como una plataforma enfocada a negocios en el metaverso, en busca 

de generar un beneficio económico y mayor difusión a las marcas que lo 

utilicen, en lo metodológico se justifica porque se utilizará la fórmula de 

muestreo aleatorio simple, la cual permitirá delimitar la cantidad de individuos 

que participarán en el estudio, además se realizará la técnica documental para 

obtener la información necesaria de trabajos, estudios, investigaciones, que 



3 
 

tienen que ver con el uso de Roblox como una plataforma de negocios en el 

metaverso. 

Se plantea como objetivo principal del presente trabajo de investigación, 

determinar el nivel de aceptación que tienen las empresas con respecto a 

Roblox como plataforma para negocios en el metaverso. Siendo los objetivos 

específicos Identificar la facilidad de uso que tienen los usuarios de Roblox con 

respecto a la utilización de este como plataforma de negocios en el metaverso, 

identificar las ventajas que tiene Roblox como plataforma de negocios en el 

metaverso, identificar el nivel de utilidad percibida que tienen los usuarios de 

Roblox sobre utilización de este como plataforma de negocios en el metaverso. 

Los cuales permitieron definir la siguiente hipótesis: Las empresas tienen un 

alto nivel de aceptación sobre Roblox como plataforma para negocios en el 

metaverso. 
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II. MARCO TEÓRICO 
 

Para el marco teórico se mostrarán una sucesión de antecedentes relacionados 

al tema de investigación. Con respecto al nivel internacional (Daimiel, Estrella 

y Ormaechea 2022), en su artículo de investigación realizaron un análisis del 

uso de advergaming y el metaverso en España y México, teniendo como 

objetivo abordar el concepto de metaverso y su relación con los advergaming 

comparando dos datos demográficos de estudiantes universitarios de 18 a 28 

años en España y México. Aplicando una metodología mixta basada en el 

análisis de contenido del estudio de cuatro marcas en Roblox y una encuesta 

exploratoria. Como resultado de los encuestados no sabían que era el 

advergaming y no recordaban los anuncios que vieron mientras jugaban 

videojuegos, pero mencionaron espontáneamente algunas marcas utilizadas 

en los videojuegos, como industrias de moda, tecnología y la alimentación. 

Concluyeron que no hay diferencias entre el género y país de origen de las 

personas encuestadas, siendo Facebook la empresa más conocida en relación 

al metaverso. Sin embargo, existe un desconocimiento en los términos que 

están relacionados con la publicidad de los videojuegos.  

Por lo cual (Meier et al. 2020), menciona en su artículo, la experiencia de 

incorporar unas rutas virtuales sobre el patrimonio escultórico de una ciudad en 

el aula mediante una simulación del entorno utilizando el motor de 

RobloxStudio. Durante el curso 2018/2019 se realizó una prueba a 53 alumnos 

de secundaria, donde se les pidió diseñar un entorno virtual, previamente se 

obtuvo una idea del conocimiento de los alumnos sobre la creación de 

videojuegos. Teniendo como resultado después de la actividad, los alumnos 

tomaron más conciencia del patrimonio escultórico de Santa Cruz y lo capaces 

que se consideran para crear sus propios mundos interactivos en roblox. 

Concluyendo con la actividad realizada, los alumnos podían acceder a la ruta 

virtual y recorrerlo utilizando sus dispositivos, facilitando la incorporación del 

patrimonio escultórico en cualquier espacio educativo.  Además, este tipo de 

recurso educativo permite a los alumnos con problemas de movilidad simular 

rutas o paseos virtuales que de otra manera tendrían grandes dificultades para 

realizar. 
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Asimismo, se ha considerado a (Lee et al. 2022), quien desarrolló un programa 

de entrenamiento de habilidades sociales basado en el metaverso para niños 

con autismo, donde su objetivo general era el desarrollo y la aplicación del 

programa de entrenamiento de habilidades sociales infantiles en el metaverso, 

donde compararían y analizarían la información biométrica recopilada a través 

de dispositivos portátiles al aplicar el programa. El método es un estudio 

controlado aleatorizado, dirigido principalmente a niños de 7 a 12 años. Los 

resultados después de registrar a los participantes se llevaron a cabo desde 

marzo hasta mayo del 2022, esta investigación se realizó en conjunto con la 

Universidad de Yosei y Dobrain Co, donde los niños que participan en el 

programa utilizaron la plataforma basada en internet. Llegando a la conclusión 

que el programa para la educación y el enriquecimiento de habilidades basado 

en el metaverso ofrecía accesibilidad y resultaba económico por que se podía 

administrar en un hogar, esperando que sea eficaz en muchos niños con TEA. 

También, (Hollensen, Kotler y Opresnik 2022), en su estudio del metaverso, 

presenta como objetivo explicar el concepto de metaverso, explorando la 

construcción del metaverso mediante el estudio de caso Nike-Roblox, teniendo 

como resultado que el metaverso es una copia digital de cómo se está 

trabajando en el mundo físico, concluyendo que el metaverso está ganando 

popularidad entre las grandes marcas globales, esperando que estos avances 

suceda a las marcas regionales y locales para comenzar a integrarse al 

metaverso.   

En varias investigaciones se ha analizado la similitud de los resultados que han 

sido aplicados para distintos negocios en un periodo de tiempo, según Adams 

Pedro, 2022 señala en su estudio que los investigadores no se centraron en 

definir el metaverso, que puede abarcar una amplia gama de experiencias, 

desde la verdadera realidad virtual, que no ha tenido una adopción 

generalizada, hasta juegos multijugador como Fortnite y Roblox, enfatizando 

que la generación Z no solo pasa más tiempo en espacios adyacentes al 

metaverso según los datos demográficos más antiguos, sino que también 

desarrollaron conexiones más significativas con sus identidades en línea. Un 

total del 57% de los encuestados dijeron que se sienten más libres para 
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expresarse en los juegos que en la vida real, mientras que el 45 % informó que 

su identidad en el juego es una expresión más real de quiénes son en realidad. 

Estos hallazgos sugieren que las marcas tienen la oportunidad de ayudar a 

habilitar esas formas de autoexpresión y generar una lealtad y conexiones más 

profundas con Gen Z, incluso a través de la venta de máscaras y prendas 

personalizadas para avatares digitales que son comunes en muchos juegos. 

Una de las marcas reconocidas Nike, creó un lugar interactivo en Roblox 

llamado Nikeland, donde los visitantes pueden participar en actividades y 

probar iteraciones virtuales del equipo de la compañía, logrando la cifra de 24 

millones de visitas en usuarios registrados hasta octubre. (Adams 2022)  

Por otro lado, tenemos Albert Jolink & Eva Niesten, 2021 quien nos dice en su 

comunicado, centrado en la intersección del consumo sostenible y responsable, 

la tecnología y la gestión de la realidad virtual; o más específicamente, centrado 

en el comportamiento empresarial sostenible. Un primer paso para abordar 

estas cuestiones con la RV es explotar las capacidades de la RV para generar 

entornos totalmente inmersivos que recreen situaciones en las que se revelen 

las relaciones teóricas del comportamiento sostenible. El siguiente paso sería 

introducir experimentos en estos entornos totalmente inmersivos.  La realidad 

virtual es, por su propia naturaleza, una tecnología a través de la cual se puede 

diseñar un modelo de realidad para que los usuarios simulen y exploren 

circunstancias inexistentes. En muchos casos, la participación directa del 

consumidor en la investigación de realidad virtual ayuda a rastrear y medir el 

comportamiento del usuario, como el seguimiento ocular en el comercio 

minorista, para comprender mejor la atención visual de los consumidores. Los 

estudios empresariales y de gestión que utilizan RV de alta inmersión son la 

excepción y se centran principalmente en los aspectos de comportamiento en 

los negocios. (Jolink y Niesten 2021) 

Si bien los mundos virtuales pueden ofrecer un entorno inmersivo para los 

juegos y la recreación, una pregunta importante que enfrentan las personas y 

las corporaciones que consideran la adopción de mundos virtuales es si estos 

entornos tienen relevancia para el mundo empresarial. Para La relación entre 

las actitudes de los usuarios y su exposición a la tecnología, así como sus 
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intenciones posteriores de adopción, ha sido el foco de estudio en los sistemas 

de información durante las últimas dos décadas. El modelo de aceptación de 

tecnología y las teorías derivadas, por ejemplo, la Teoría Unificada de 

Aceptación y Uso de Tecnología, han demostrado que varios factores influyen 

en la intención de adoptar una nueva tecnología. Estos factores incluyen el 

desempeño esperado del usuario utilizando la tecnología, el esfuerzo esperado 

para aprender la tecnología y la influencia de otros que creen en la tecnología. 

La aceptación de la tecnología se ha convertido en una medida establecida 

para el uso de la tecnología y, en última instancia, se ha utilizado como 

indicador de la probabilidad de adopción de la tecnología. (Luse, Mennecke y 

Triplett 2013) 

La investigación de Bousba & Arya, 2022 se basó en la Social Presence Theory, 

donde describe la asociación de los consumidores con la marca cuando se 

desencadena en una plataforma virtual, considerando al Metaverso una 

plataforma virtual. Según esta teoría, las actividades de marketing de 

gamificación en el Metaverso actúan como medios para influir en la asociación 

de marca de los consumidores. Redefiniendo el concepto de actividades de 

gamificación en el contexto del Metaverso y su impacto en el rendimiento de 

las marcas minoristas, para ayudar a los profesionales a desarrollar estrategias 

de marketing. Además, se destaca que la venta de productos virtualmente en 

el Metaverso puede reducir los costes de fabricación y la reducción de la huella 

de carbono. Dividiéndose en tres secciones, La primera es una revisión 

bibliográfica del Metaverso y los constructos utilizados en el modelo de 

investigación, que incluyen la novedad en el Metaverso, la interactividad en el 

Metaverso, la viveza en el Metaverso, el compromiso afectivo con la marca en 

el Metaverso y la anticipación de la marca en el Metaverso.(Bousba y Arya 

2022) 

La investigación desarrollada por Davis, 1989 en el desarrollo de medidas para 

explicar y predecir el uso de los sistemas de información. Enfocándose en dos 

constructos teóricos clave: la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida. 

El objetivo estudiado era establecer definiciones claras para estos constructos 

y revisar su influencia en el uso del sistema. Además, se crearon nuevas 
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escalas de medición y se validaron en estudios empíricos independientes. Los 

análisis de correlación y regresión se utilizaron para examinar la relación entre 

las nuevas medidas y los indicadores auto declarados del uso del sistema. El 

estudio concluye con implicaciones y recomendaciones para investigaciones 

futuras, donde buscó mejorar la comprensión y medición de la utilidad percibida 

y la facilidad de uso percibida, proporcionando medidas más precisas para 

evaluar y diseñar sistemas de información. (Davis 1989) 

El artículo de Louis Rosenberg, 2022 aborda el avance y la creciente inversión 

en tecnologías de realidad virtual y realidad aumentada, también conocida 

como realidad mixta, en los últimos treinta años. Donde las grandes empresas 

estarían invirtiendo en el desarrollo de estas tecnologías para una amplia gama 

de aplicaciones, desde el entretenimiento y la educación hasta la colaboración 

empresarial. Mientras los consumidores pasen más tiempo en "metaverso", las 

empresas de marketing estarían optimizando técnicas de publicidad inmersiva. 

Aunque estas tecnologías existen desde hace décadas, el interés de las 

empresas ha crecido bruscamente en los últimos años. Empresas como Meta, 

Apple, Microsoft, Google y Nvidia habrían anunciado planes para productos de 

realidad virtual y realidad aumentada.(Rosenberg 2022) 

El estudio de Dwivedi et al., 2023 examinaron las implicaciones del metaverso 

en el marketing y propone nuevas direcciones de investigación. Recopilando 

las perspectivas de expertos y presentando una agenda de investigación 

detallada, identificando nuevas direcciones de investigación y proponer un 

nuevo marco que ofrece valiosas contribuciones para el estudio y la práctica. 

Alentando a futuros estudios a desarrollar estas propuestas utilizando diversos 

enfoques metodológicos, como la etnografía digital, experimentos, estudios de 

casos y enfoques de métodos mixtos, para capturar y analizar la multitud de 

factores que pueden ayudar a comprender cómo el metaverso puede ser 

beneficioso para el marketing digital, la creación de valor, el bienestar del 

consumidor, el branding y los servicios.(Dwivedi et al. 2023) 

El estudio realizado por Yong Varela, Rivas Tovar y Chaparro, 2010 para la 

Universidad Autónoma de Tamaulipas donde examinaron el uso y el dominio 

de las tecnologías de información y comunicación, siguiendo el modelo de 
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aceptación tecnológica. Los participantes incluyeron docentes/directivos y 

alumnos, a quienes se les administraron cuestionarios para evaluar variables 

como la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida. Se encontró que los 

alumnos con tendencias hacia al individualismo mostraron una mejor adopción 

y aceptación de las TIC. Además, se observó que el enfoque de tiempo 

monocrónico tuvo influencia en el uso y la aceptación de las TIC entre los 

docentes. Asimismo, se destacó que la aceptación de las TIC variaba según la 

orientación vocacional y la formación previa de los alumnos. Revelando la 

compleja interacción entre la cultura nacional y el uso de las TIC, así como la 

importancia de considerar factores individuales y contextuales en la adopción 

de estas tecnologías en el ámbito universitario.(Yong Varela, Rivas Tovar y 

Chaparro 2010) 

Para Houten, Alison, et al, 2021 en una publicación académica, dijo que 

mientras los adultos usaban Zoom felizmente durante la pandemia, los niños 

estaban llenando un vacío social con Roblox. El juego gratuito de Roblox 

Corporation, que te permite construir mundos en línea, aumentó su base de 

usuarios diarios en 85% a más de 32,6 millones. Los jugadores pueden hacer 

de todo, desde repartir pizzas, explorar la antigua Roma y equipar Robux 

virtuales con avatares en bloques usando dinero real. Mencionando que los 

escritores futuristas y de ciencia ficción han estado imaginando el metaverso 

durante décadas, refiriéndose al concepto de un espacio virtual tridimensional 

persistente y compartido. (Van Houten et al. 2021)   

En otros resultados de casos prácticos en negocios que han aplicado la 

plataforma para mejorar sus resultados en productividad. La cadena de 

restaurantes Chipotle Mexican Grill Inc, expande su franquicia al metaverso, un 

mundo virtual habitado por los avatares de personas reales, con un nuevo 

restaurante utilizando la plataforma de Roblox Corp. Los aficionados que 

recorrieron el laberinto podían ganar objetos virtuales y los primeros 30.000 

usuarios que acudieron al cajero del restaurante cajero del restaurante 

recibieron un código para canjear por un burrito Chipotle real. A pesar de la 

interrupción generalizada de Roblox, el restaurante acumuló más de 8.300 

likes. La experiencia de Chipotle en Roblox cuenta con más de 2,7 millones de 
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visitas, mientras la cadena sigue reforzando un canal de ventas digital que 

generó 840.000 dólares.(Fantozzi 2022) 

En otros resultados, las empresas Hyundai Motor America Inc.y Vans Inc, se 

unen al metaverso, específicamente en la plataforma de Roblox Corp. Es 

esencialmente una extensión de la marca para las empresas que se expanden 

en el ámbito virtual y las mantiene relevantes para su base de consumidores 

en evolución. Hyundai Motor, la empresa surcoreana matriz de Hyundai, ha 

creado un mundo en Roblox que ha bautizado Hyundai Mobility Adventure, 

donde los jugadores pueden visitar cinco áreas temáticas y jugar con vehículos 

Hyundai. Mencionando que los nuevos vehículos y otros anuncios se harían en 

Roblox, donde dicen que el metaverso ofrece una forma de construir relaciones 

innovadoras con los jóvenes. Lo mismo podría decirse de Costa Mesabased 

Vans, que dijo que está vinculando la moda y el deporte entre el mundo virtual 

y el real con su Vans World en Roblox. (Kari Hamanaka 2021) 

Los consumidores socializan y experimentan cada vez más en mundos 

digitales, y muchos, incluido Blueberry Entertainment, creen que la moda digital 

será la fuerza impulsora detrás de la identidad del usuario. Asociado con 

Roblox, la boutique diseñó un espacio de dos pisos inspirado en el dormitorio 

de una adolescente, lo que según la compañía significa que el diseño incluirá 

"rosa, implacable y con actitud". Los avatares explorarán la historia y probarán 

diseños, creando identidades digitales personales. También mencionan que 

esta colaboración permite mostrar la gama en habilidades de diseño mientras 

mantienen todo lo que es fundamental para The House of Blueberry, 

autenticidad, creación conjunta e inclusión, implementando una temática de 

nostalgia inspirada en los años 90, dándose cuenta de los datos que muestran 

como los jóvenes están cada vez más motivados por las elecciones de moda 

nostálgicas.(Pastore 2022) 

Debido a la pandemia vivida, numerosas tecnologías han sido implementadas 

para la educación, siendo una de ellas el término de metaverso, refiriéndose a 

un entorno digital donde pueden interactuar por medio de avatares virtuales. 

Un estudio enfocado en analizar las experiencias y las actitudes del metaverso 

para la educación centrada en los alumnos, para poder determinar la relación 
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de este entorno virtual con la vida de los alumnos de primaria. El estudio realizo 

una encuesta para los 336 alumnos de primaria de Corea utilizando 18 ítems 

para medir cada factor del metaverso, seguido de análisis estadísticos, dando 

como resultado que el 97,9% de los alumnos de primaria habían tenido 

experiencias con el metaverso, y el 95,5% de ellos lo consideraban 

estrechamente relacionado con su vida cotidiana. Se ofrecen diversas 

conclusiones en función de cada factor del metaverso y del género de cada 

participante.(Suh y Ahn 2022) 

En un análisis realizado por comScore en asociación con Roblox, midió como 

los niños y adolescentes pasaban el tiempo en línea. Afirmando que roblox se 

convirtió en una de las principales plataformas de entretenimiento en línea para 

el público juvenil. Así mismo se menciona en el documento, un cambio en el 

interés entre los adultos jóvenes de los medios pasivos y lineales hacia 

experiencias más inmersivas e interactivas.(Roblox 2018) 

Para el estudio sobre el modelo de aceptación de la tecnología, se utilizó un 

cuestionario para conocer el grado de aceptación de la tecnología virtual y 

realidad aumentada, dirigido a un grupo de 20 alumnos. Asimismo, el 

cuestionario permitió comprender la valoración realizada por los estudiantes, 

entre los resultados obtenidos, destacan que los estudiantes participantes 

muestran un alto nivel de aceptación sobre la aceptación de la tecnología. 

Concluyendo que ambas tecnologías pueden aplicarse en ambientes formales 

de entretenimiento.(Cabero Almenara, Llorente Cejudo y Martinez-Roig 2022) 

En un estudio sobre el nivel de conocimiento nutricional entre estudiantes 

universitarios en el Reino Unido, se administró un cuestionario para evaluar el 

conocimiento de estudiantes de mayor edad, en comparación con los de menor 

edad. Con el fin de informar sobre las acciones necesarias al investigar en qué 

medida el nivel del conocimiento influye en los hábitos de los estudiantes, junto 

con el impacto de los factores ambientales y sociales.(Belogianni et al. 2022) 

En una publicación de una revista científica sobre el impacto de cambio 

tecnológico y la destreza a lo largo del tiempo, establecido como un estudio 

longitudinal emplea encuestas de panel enfocados en entender la relación entre 
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el cambio tecnológico y el contexto organizacional. Demostrando como 

resultado pequeños efectos por el cambio tecnológico y la destreza en usarlos, 

así como cambios mayores en el ambiente de trabajo.(Dhondt et al. 2022) 

Para D’Anastasio, Cecilia 2022, en su artículo sobre construir un negocio 

significativo en la plataforma Roblox, tomó como antecedente a la directora de 

Sonar Studios, un estudio independiente para crear experiencias dentro de la 

plataforma de roblox, utilizando el lenguaje de programación simple Lua. 

Comprendiendo el interés de varios desarrolladores de juegos profesionales, 

donde estos compiten para tener éxito en la plataforma. Concluyendo que el 

crear los entornos de experiencias de usuarios no garantiza los ingresos 

significativos, lo que atraería a los jugadores no siempre sería predecible, aun 

así, la mayoría de los desarrolladores que ganan dinero actualmente son 

mayores de 18 años, esto presenta un desafío para los estudios de desarrollo, 

donde los creadores con más éxito en la plataforma son aquellos que entienden 

lo que busca la audiencia joven. (D’Anastasio 2022) 

En un estudio realizado hacia la actitud de los profesores de tecnología, siendo 

estos un factor importante que influye en el rendimiento, la personalidad, las 

actitudes y las acciones de los alumnos. El resultado mostró que los profesores 

tienen una actitud positiva en cuanto a la enseñanza de la tecnología, sin 

embargo, algunos de estos profesores mostraban dificultades y conocimiento 

genérico sobre la tecnología de la enseñanza. El conocimiento de las materias 

y el contenido pedagógico en las especializaciones previas al servicio de los 

profesores de tecnología son factores importantes que influyen en sus actitudes 

hacia la tecnología; y podrían utilizarse eventos de formación continua como 

medio de refuerzo y estímulo para mejorar las actitudes de los profesores hacia 

la tecnología.(Xu et al. 2022) 
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III. METODOLOGÍA 

 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

Este trabajo se basó en el tipo de investigación aplicada, donde se buscó 

generar conocimiento en la aplicación de propuestas a los problemas de 

la sociedad y empresarial de negocios en el metaverso. Según (Vargas 

Cordero 2009)“La investigación aplicada vista como un proceso 

investigativo científico, serio y riguroso, y como una forma necesaria y 

óptima para conocer las realidades desde la evidencia misma” (p. 156).  

El diseño no experimental busca estudiar el fenómeno tal y como se 

manifiesta en la realidad, sin manipulación de variables. En este tipo de 

investigación, no se generan estímulos o condiciones para los sujetos de 

estudio. Por otro lado, los estudios descriptivos tienen como objetivo 

obtener información y medir variables, sin analizar la relación entre ellas 

o su determinación y explicación. (Martínez Ruiz 2018) 

El diseño de investigación del estudio se clasificó como no experimental, 

con el propósito de evaluar la aceptación que tenía Roblox para las 

empresas con respecto a este como plataforma para negocios en el 

metaverso, sin intervenir en las variables de estudio. Además, se utilizó 

un enfoque transversal descriptivo, con el fin de describir las 

características y propiedades de las unidades de análisis en cuanto a su 

percepción y valoración del tema en cuestión. 

3.2 Variables y operacionalización 
 

Esta investigación tuvo como variable la aceptación de plataforma de 

negocios del metaverso, Aquí, Davis (1989) evalúa la aceptación sobre la 

base de dos supuestos: la utilidad percibida y la facilidad de uso, que se 

derivan de la interpretación del grado de consentimiento del consumidor 

para el uso de la tecnología de la información. La utilidad percibida mide 

el grado en que un individuo percibe que el uso de una herramienta 

aumenta la eficiencia del rendimiento y aumenta las tasas de finalización. 

Se mide por la facilidad de uso percibida, las impresiones y el esfuerzo 
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sustancial requerido para usar el sistema en beneficio de la ciencia.(Davis 

1989) 

La variable Plataforma de negocios en el metaverso, la cual se define el 

metaverso en una realidad que está siendo plausible sobre todo en las 

plataformas de negocios, una realidad digital a la que accedes a través 

de dispositivos como gafas de realidad virtual o aumentada, en las que 

podemos interactuar con otros usuarios. Es por eso que las empresas 

están tratando de aprovechar una tendencia que promete consolidarse 

pronto y ofrecer grandes oportunidades de negocios a las organizaciones. 

Según datos publicados por el grupo de inversión (cripto Grayscale), la 

plataforma de negocios Metaverse representa una oportunidad de 

mercado potencial con más de un billón en ingresos anuales para las 

empresas que entienden la necesidad de prestar mucha atención al nuevo 

mundo de venta de productos y servicios. 

En cuanto a las dimensiones que poseyó esta variable fueron, facilidad de 

uso percibida, actitud hacia el metaverso, imagen del negocio, donde los 

indicadores del primero son, Destreza para el uso, eficacia, la segunda la 

actitud positiva y negativa y la tercera, el nivel de promoción.  

3.3   Población, muestra y muestreo 

 El presente estudio contó con dos poblaciones, las cuales se procederán 

a explicar de manera detallada: 

• En primer lugar, se contó con una población finita, la cual estuvo 

conformada por 6338 usuarios de una comunidad de roblox 

enfocados en el ámbito del comercio dentro de la plataforma y fuera 

de la plataforma. 

• Por otra parte, también contó con una población finita que esta vez 

estuvo conformada por tres negocios que se plasmaron de manera 

virtual dentro de la plataforma roblox. 
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 Según (Vinces y Franco 2020), la población se refiere a un conjunto de 

individuos, objetos o elementos que se estudian en una investigación y cuyos 

resultados se generalizan a la población total. Estas unidades de estudio 

deben cumplir con criterios de inclusión y exclusión para delimitar 

adecuadamente la población de interés. (Vinces y Franco 2020) 

 

 

Figura 1. Fórmula de muestreo probabilístico aleatorio simple 

 Fuente: Elaboración propia 

Por otro parte, (Otzen y Manterola 2017) definen a la muestra como un 

conjunto de individuos seleccionados de manera representativa de la 

población en estudio. Para que la muestra sea representativa, se debe 

asegurar que todos los individuos tengan igual probabilidad de ser elegidos 

para la investigación y que el número de individuos seleccionados sea 

proporcional al tamaño de la población original y la distribución de la variable 

estudiada. (Otzen y Manterola 2017). 



16 
 

 El tipo de muestreo que se empleó para la obtención de la muestra de la 

primera población de carácter aleatorio simple, donde cada miembro de la 

comunidad de roblox que este enfocado en el ámbito de comercio dentro de 

la misma plataforma cuenta con la misma probabilidad de ser seleccionado 

para ser parte de la muestra. 

 A su vez, el tipo de muestreo que se empleó para obtener la muestra de la 

segunda población fue por muestro por conveniencia, porque esto aseguró 

una mayor facilidad de acceso a los individuos que participarán en la 

ejecución de la investigación, además, permitió que la recopilación de los 

datos sea más sencilla. 

 Los criterios de inclusión para la primera muestra fueron: que sean cuentas 

verificadas en la plataforma, que cuenten con varios productos de venta en 

el catálogo de la plataforma, y que pertenezcan a un grupo privado. Los 

criterios de exclusión son: que las cuentas no estén verificadas en la 

plataforma, no contar con productos en el catálogo, que sean grupos 

públicos. 

 Los criterios de inclusión para la segunda muestra fueron: que estén 

ubicados en la ciudad de Piura, que cuenten con local propio, que cuenten 

con servicio de internet. Los criterios de exclusión son: que no se encuentren 

en la ciudad de Piura, que no cuenten con un RUC, no contar con servicio 

de internet. 

3.4   Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 Los instrumentos que se manejaron en la investigación para los indicadores 

eficacia, nivel de conocimiento sobre roblox como plataforma de negocios y 

destreza para el uso se utilizó la técnica de observación, el nivel de 

promoción, eficiencia, usabilidad y productividad se usó la escala de 

medición ordinal usando la técnica del cuestionario con su instrumento de 

recolección de datos y para la dimensión actitud hacia la plataforma de 

negocios del metaverso con los indicadores positivo y negativo se utilizó la 

escala de medición nominal dicotómica con la técnica del cuestionario. 
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 El acto de observación se refiere a la capacidad del investigador para 

observar el objeto o fenómeno de estudio en su entorno natural, sin intervenir 

en el mismo. Por otro lado, la ficha de observación es una herramienta que 

se utiliza cuando se desea analizar, medir o evaluar un objeto específico y 

obtener información detallada sobre el mismo.(Arias Gonzáles 2020) 

3.5   Procedimientos 

 Para el desarrollo del presente proyecto de investigación, se inició por 

identificar la problemática en estudio. Luego se determinó a los usuarios de 

una comunidad de Roblox enfocada en el ámbito del comercio y negocios 

seleccionados a los que se les aplicó los instrumentos de recolección de 

datos que permitieron obtener la información necesaria para la investigación. 

A los usuarios se les aplicó un cuestionario, y en cuanto a los negocios se 

les emitió una carta de consentimiento, para que posteriormente se les 

aplicara una ficha de observación y un cuestionario. 

3.6   Métodos de análisis de datos 

 Se utilizó una escala de Likert descriptiva con cinco niveles de clasificación 

(totalmente de acuerdo, de acuerdo, ni en acuerdo ni en desacuerdo, en 

desacuerdo y totalmente en desacuerdo) para analizar los datos del estudio. 

Se aplicó la técnica del Alpha de Cronbach para asegurar la fiabilidad de los 

instrumentos utilizados. 

 La fiabilidad significa que el instrumento proporciona respuestas 

consistentes o estables. Dado que la evaluación de la fiabilidad es sólo una 

estimación, no una determinación final, debe medirse en cada estudio; esto 

es especialmente importante si se estudian diferentes poblaciones. El alfa 

de Cronbach es una forma de fiabilidad conocida como consistencia interna. 

(Connelly 2011) 

 Para medir los indicadores de eficiencia, usabilidad y productividad de la 

dimensión utilidad percibida, se clasificaron en cinco niveles: 
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Tabla 1 Niveles para medir los indicadores de eficiencia, usabilidad y productividad 

Totalmente de acuerdo 5 

De acuerdo 4 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 

En desacuerdo 2 

Totalmente en desacuerdo 1 

Fuente: Elaboración propia 

 Para medir los indicadores de la dimensión actitud hacia la plataforma de 

negocios del metaverso, y para los indicadores nivel de conocimiento sobre 

roblox como plataforma de negocios, destreza para el uso y eficacia, se 

utilizó la escala nominal dicotómica, y para calcular la confiabilidad se utilizó 

la fórmula 20 de Kuder Richard.  

 Para calcular la fiabilidad del instrumento para preguntas de pruebas 

objetivas y que se puntúan de forma dicotómica, los resultados se someten 

a la fórmula 20 de Kuder Richardson. (Hannah y Nwanneka 2021) 

𝑛 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (

𝑣𝑡 −  pq

𝑣𝑡
) 

 

 Tabla 2 Niveles para medir los indicadores actitud positiva y actitud negativa 

  

 

Fuente: Elaboración propia 

Para medir el indicador del nivel de promoción se clasificaron en tres niveles, 

y para la confiabilidad se usó Alpha de Cronbach. 

Tabla 3 Niveles para medir el indicador nivel de promoción  

Alta 3 

Medio 2 

Bajo 1 

 Fuente: Elaboración propia 

SI 1 

NO 0 
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 SPSS es un software que permite realizar diversas operaciones estadísticas 

y de análisis de datos, como la creación de tablas cruzadas, análisis de 

varianza, regresiones, análisis factorial, análisis de series temporales, entre 

otros. Además, SPSS cuenta con herramientas para la gestión de datos, 

como la importación/exportación de datos y la creación de gráficos. SPSS es 

ampliamente utilizado en la investigación académica y de mercado para 

analizar y visualizar datos de manera eficiente.(Singh 2022) 

3.7   Aspectos éticos 

El proyecto de investigación es presentado de manera responsable, con 

contenido original y crucial. Los datos obtenidos y los resultados son tratados 

de manera confidencial y solo los investigadores del proyecto son 

responsables de su difusión y distribución. 

Se consideraron los aspectos éticos de acuerdo a la resolución de consejo 

universitario Nº 129-2022-VI-UCV. Se realizaron las citas de las distintas 

fuentes bibliográficas agregadas al proyecto de investigación, citando a los 

autores de acuerdo a la ISO 690. 
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IV.  RESULTADOS 
Dimensión 1: Facilidad de uso percibida 

Tabla 4 Nivel de aceptación de roblox como plataforma de negocios respecto a la dimensión facilidad de uso 
percibida 

 Nivel de 

facilidad 
Frecuencia Porcentaje 

Negocio 

1 

Alta facilidad de 

uso 
6 50% 

Dificultad de uso 6 50% 

Negocio 

2 

Alta facilidad de 

uso 
4 33% 

Dificultad de uso 8 67% 

Negocio 

3 

Alta facilidad de 

uso 
9 75% 

Dificultad de uso 3 25% 

Fuente: Elaboración propia 

Para el negocio 1, aproximadamente la mitad de las respuestas indicaron 

que perciben facilidad de uso de la plataforma de negocios fuera de Roblox 

”50%”, mientras que la otra mitad indica dificultad de uso “50%”. En el caso 

del negocio 2, la proporción de respuestas indicaron que la facilidad de uso 

es inferior aproximadamente “33%” en comparación con las respuestas que 

señalan dificultad de uso, alrededor del 67%”. Por otro lado, para el negocio 

3, la gran mayoría de las respuestas, alrededor del “75%” indicando una 

percepción de facilidad de uso de la plataforma, mientras que una proporción 

menor, aproximadamente el “25%” indicó dificultad de uso. 

Dimensión 2: Utilidad percibida 

Tabla 5 Prueba de normalidad para la dimensión utilidad percibida 

Pruebas de normalidad 

Utilidad 
percibida 

Kolmogórov-Smirnov 
Estadístico Grado libertad Sig. 

0,153 70 ,000 

 Fuente: Elaboración propia 
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Durante la prueba de Kolmogórov-Smirnov, se realizó un análisis estadístico 

que arrojó un valor de prueba de 0.155 con 70 grados de libertad y un nivel 

de significancia de 0.000. Esta prueba estadística comparó la función de 

distribución empírica de los datos con la función de distribución esperada, 

asumiendo que los datos siguen una distribución normal. El valor 

extremadamente bajo del resultado p (0.000) indicaron que hay pruebas 

sólidas para rechazar la hipótesis nula, donde los datos siguieron una 

distribución normal. En otras palabras, se pudo concluir que los datos en la 

dimensión "utilidad percibida" mostraron desviaciones significativas en 

comparación con una distribución normal. 

Diagrama de cajas y bigotes 

Para aplicar el diagrama de cajas y bigotes a los datos obtenidos, primero se 

necesitó organizar los datos en orden ascendente. 

 

 

 

 

 

  

 Fuente: Elaboración propia 

Ahora se construye el diagrama de cajas y bigotes: 

Valor mínimo: 14, este es el valor mínimo en el conjunto de datos. Primer 

cuartil (Q1): 21, es la mediana de la primera mitad de los datos, significando 

que el 25% de los datos está por debajo de este valor y el 75% por encima. 

Mediana (Q2): 23, este valor divide el conjunto de datos por igual, indicando 

que el 50% de los datos se encontraría por debajo de este valor y la otra 

parte por encima de este. Tercer cuartil (Q3): 26, representa la mediana de 

la segunda mitad, significando que el 75% de los datos estaría por debajo de 

Figura 2. Diagrama de cajas y bigotes para la dimensión utilidad percibida 
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este valor y el 25% estaría por encima. Valor máximo: 35, es el valor más 

alto en el conjunto de datos.  

Para determinar si hubo valores atípicos, se utilizó la siguiente regla general: 

los valores atípicos que se encuentran por debajo de Q1 - 1.5 * IQR o por 

encima de Q3 + 1.5 * IQR. Donde a través de la formula se obtuvo, Q1 = 

13.5 y donde Q3 =33.5. 

Los valores atípicos se definen como aquellos que están por debajo del límite 

inferior o por encima del límite superior. Los únicos valores que exceden el 

límite superior son 35. Por lo tanto, el valor 35 se considera un valor atípico 

y la población pasa a ser de 70. 

Dimensión 3: Actitud hacia la plataforma de negocios del metaverso 

Tabla 6 Prueba de normalidad para la dimensión Actitud hacia la plataforma de negocios del metaverso  

Pruebas de normalidad 

Actitud 
hacia la 

plataforma 
de 

negocios 

Kolmogórov-Smirnov 
Estadístico gl Sig. 

0,206 72 ,000 

Fuente: Elaboración propia 

En la prueba de Kolmogórov-Smirnov aplicada a la dimensión "Actitud hacia 

la plataforma empresarial metaverso", se obtuvo un valor estadístico de 

prueba de 0,206 con 72 grados de libertad y un nivel de significación de 

0,000. El objetivo de este estadístico era la comparación de la función de 

distribución empírica de los datos con la función de distribución esperada 

bajo el supuesto de que los datos siguieron una distribución normal. Con un 

valor p extremadamente bajo, se obtuvieron pruebas sólidas para rechazar 

la hipótesis nula de normalidad. 
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Chi Cuadrado 

Tabla 8 Prueba chi cuadrado para la dimensión Actitud hacia la plataforma de negocios del metaverso  

Pruebas de chi-cuadrado 

Estadísticas 
Valor gl Significación 

asintótica 
(bilateral) 

Significación 
exacta 

(bilateral) 

Significación 
exacta 

(unilateral) 
Chi-

cuadrado 
de Pearson 

13, 908 1 ,000   

Prueba 
exacta de 

Fisher 

   ,000 ,000 

Fuente: Elaboración propia 

El valor de significación asintótica bilateral de 0.000 indicó que la 

probabilidad de obtener un valor de Chi-cuadrado igual o más extremo que 

el valor observado, bajo la hipótesis nula de no asociación, era sumamente 

baja. En otras palabras, hubo evidencia estadística sólida para rechazar la 

hipótesis nula y demostrar que existe una asociación significativa entre las 

variables. Los resultados indicaron de manera concluyente que existe una 

asociación significativa entre las variables analizadas, basándose en el valor 

de Chi-cuadrado y su significación asintótica bilateral. Esto implicó que las 

variables no son independientes y que hay una relación estadísticamente 

significativa entre ellas. 

Dimensión 4: Imagen del negocio 

Tabla 7 Prueba de normalidad para la dimensión Imagen del negocio 

Pruebas de normalidad 

Imagen del 
negocio 

Kolmogórov-Smirnov 

Estadístico Grado de 
libertad 

Sig. 

 0,204 72 ,000 

Fuente: Elaboración propia 

Se utilizó la prueba de Kolmogórov-Smirnov para evaluar si la distribución de 

la variable Imagen del negocio sigue una distribución normal. El estadístico 

de la prueba fue 0,204, y se calcularon los grados de libertad asociados a 

este valor, que en este caso fueron 72. El valor de significación obtenido fue 

de 0,000, indicando que existe evidencia estadísticamente significativa para 
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rechazar la hipótesis nula para la variable Imagen del negocio, de acuerdo 

con estos resultados la variable no siguió una distribución normal en la 

muestra. 

Diagrama de cajas y bigotes 

Para construir el diagrama de caja y bigotes, es necesitó calcular los 

siguientes valores: 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

Valor mínimo: 14: Es el valor más bajo del conjunto de datos. Primer cuartil: 

21, también conocido como Q1, es el valor que separa el 25% inferior de los 

datos del 75% superior. En este caso, el 25% de los datos está por debajo 

de 21 y el 75% por encima. Mediana : 23: La mediana, también conocida 

como segundo cuartil , divide los datos en dos partes iguales. El 50% de los 

datos está por debajo de la mediana y el 50% por encima. Tercer cuartil : 26, 

también conocido como Q3, es el valor que separa el 75% inferior de los 

datos del 25% superior. En este caso, el 75% de los datos está por debajo 

de 26 y el 25% por encima. Valor máximo: 35: Es el valor más alto del 

conjunto de datos. Para determinar si hubo valores atípicos, se utilizó la 

siguiente regla general: los valores atípicos que se encontraron por debajo 

de Q1 - 1.5 * IQR o por encima de Q3 + 1.5 * IQR. Donde a través de la 

formula se obtiene, Q1 = 3 y donde Q3 =19. 

Los valores atípicos se definieron como aquellos que están por debajo del 

límite inferior o por encima del límite superior. Los únicos valores que 

exceden el límite superior son 19. La población se mantiene en 72, al no 

existir valores atípicos. 

Figura 3. Diagrama de cajas y bigotes de la dimensión Imagen del negocio 
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U de Mann-Whitney 

Hipótesis para Prueba Whitney (Pruebas No Paramétricas) 

Ho = No hay diferencia en lo expresado por los participantes. 

Ha = Existe diferencia en lo expresado por los participantes. 

Criterio de decisión: 

Si p<0.05 rechazamos la Ho y aceptamos Ha 

Si p>=0.05 aceptamos el Ho y rechazamos la Ha 

Tabla 8 Rangos de U de Mann Whitney 

Rangos 

 Grupo N Rango Promedio 
Utilidad 
percibida 

Persona con negocio 
interno 

35 34,64 

 Persona con negocio 
externo 

35 36,36 

Imagen del 
Negocio 

Persona con negocio 
interno 

36 40,00 

 Persona con negocio 
externo 

36 33,00 

   Fuente: Elaboración propia 
 

Tabla 9 Estadísticos de prueba U de Mann Whitney 

Estadísticos de prueba 
                                    Utilidad percibida Imagen del Negocio 

U de Mann-
Whitney 

582,500 522,000 

W de Wilcoxon 1212,500 1188,000 

Z -,354 -1,451 

Sig. asin. 
(bilateral) 

,723 ,147 

 Fuente: Elaboración propia 

En las dimensiones "utilidad percibida" e “Imagen del negocio”, no se 

encontró suficiente evidencia estadística para rechazar la hipótesis nula de 

que no hay diferencias significativas entre los grupos, debido a que los 

valores de significancia asintótica bilateral no alcanzaron el nivel 

convencional. 
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OE1: Identificar la facilidad de uso que tienen los usuarios de Roblox con 

respecto a la utilización de este como plataforma de negocios en el 

metaverso. 

Para demostrar los resultados de este objetivo se han analizado las 

siguientes dimensiones:  

Facilidad de uso percibida 

Tabla 10 Estadística descriptiva respecto a la facilidad de uso percibida por los negocios 

Facilidad de uso 

Negocio 1 50% 

Negocio 2 33% 

Negocio 3 75% 

Promedio 53% 

Fuente: Elaboración propia 

Para el negocio 1, la mitad de las respuestas indicaron facilidad de uso con 

un 50%. Para el negocio 2, la proporción de respuestas indicando facilidad 

de uso era más baja con un 33%. Para el negocio 3, la gran mayoría de las 

respuestas (75%) indicaron facilidad de uso. En general, existió una 

tendencia hacia la percepción de facilidad de uso en relación con la 

utilización de Roblox como plataforma de negocios en el metaverso. Sin 

embargo, es importante considerar las diferencias individuales entre las 

personas. Mientras que el negocio 1 y negocio 3 tuvieron una proporción 

más alta de respuestas indicando facilidad de uso, el negocio 2 mostró una 

proporción más baja y presentó una perspectiva más negativa en la 

utilización de Roblox como plataforma de negocios en el metaverso. 

OE2: Identificar las ventajas que tiene Roblox como plataforma de negocios 

en el metaverso.  

Para demostrar los resultados de este objetivo se han analizado las 

siguientes dimensiones:  
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Tabla 11 Estadísticos de prueba de la dimensión 4 

Estadísticos de prueba 

U de Mann-Whitney 522,000 

W de Wilcoxon 1188,000 
Z -1,451

Sig. asin. bilateral ,147 

Fuente: Elaboración propia 

En la categoría "Persona con negocio dentro", sólo se encontraron 36 casos, 

con un rango medio de 40,00 y una suma total de rangos de 1.440,00. Esto 

sugiere que los negocios tradicionales fuera de la plataforma Roblox tienden 

a tener una imagen percibida más positiva en comparación con los que 

operan dentro de la plataforma. Por otro lado, en la categoría "Persona con 

negocio fuera", también se encontraron 36 casos, con un rango medio de 

33,00 y una suma total de rangos de 1188,00. 

Estos resultados indicaron que, en general, los negocios que operan dentro 

de la plataforma Roblox tienen una imagen percibida menos favorable en 

comparación con los negocios tradicionales fuera de la plataforma. En 

cuanto a la imagen empresarial, los resultados no aportarian pruebas 

suficientes para afirmar que ninguno de los dos grupos tenga una ventaja 

significativa sobre el otro en el contexto de Roblox como plataforma 

empresarial en el metaverso. 

Estadistica descriptiva 

Tabla 12 Estadística descriptiva sobre imagen del negocio dentro de la plataforma 

Imagen del negocio 

Categorías Negocio dentro de la 

plataforma 

Negocio fuera de la 

plataforma 

Bajo 2.8% 6.9% 

Medio 13.9% 16.7% 

Alto 33.3% 26.4% 

Fuente: Elaboración propia 

En la categoría "Negocio dentro de la plataforma", el 2.8% de los negocios 

se clasifican como bajo, lo que significa que solo un pequeño porcentaje de 

Imagen del negocio
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los negocios internos tienen un rendimiento considerado bajo, el 13.9% de 

los negocios se clasifican como medio, por último, el 33.3% de los negocios 

se clasificaron como alto, lo que indica que una proporción considerable de 

los negocios internos están experimentando un alto nivel de éxito o 

rendimiento. 

En la categoría "Negocio fuera de la plataforma", el 6.9% de los negocios se 

clasificaron como bajo, el 16.7% de los negocios se clasifican como medio, 

lo que indicaron que un porcentaje mayor de los negocios externos tienen un 

rendimiento promedio, por último, el 26.4% de los negocios se clasificaron 

como alto. 

OE3: Identificar el nivel de utilidad percibida que tienen los usuarios de 

Roblox sobre la utilización de este como plataforma de negocios en el 

metaverso 

Para demostrar los resultados de este objetivo se han analizado las 

siguientes dimensiones:  

Actitud hacia la plataforma de negocios 

Tabla 13 Prueba chi cuadrado dimensión 3 

Pruebas de chi-cuadrado 

Estadísticas 
Valor gol Significación 

asintótica 
(bilateral) 

Significación 
exacta 

(bilateral) 

Significación 
exacta 

(unilateral) 

Chi-
cuadrado 

de Pearson 

13, 908 1 ,000   

Corrección 
de 

continuidad 

12,652 1 ,000 ,000 ,000 

 Fuente: Elaboración propia 

Los resultados indicaron una asociación significativa entre la utilidad 

percibida por los usuarios de Roblox y la utilización de la plataforma como 

plataforma de negocios en el metaverso. El valor de prueba que se obtuvo 

es de 13,908, y la significación asintótica es de 0,000, que vuelve a ser 

inferior al nivel de significación de 0,05. Estos resultados apoyaron la idea 

de que la actitud percibida está relacionada con la utilización de Roblox como 
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plataforma de negocios en el metaverso. Esto significando que los usuarios 

que perciben una mayor actitud hacia la plataforma también tienen una 

mayor tendencia a utilizarla con fines comerciales en el metaverso. 

Utilidad percibida 

Tabla 14 Estadísticos de prueba dimensión 2 

Estadísticos de prueba 
U de Mann-Whitney 582,500 

W de Wilcoxon 1212,500 

Z -,354 

Significancia (bilateral) ,723 

Fuente: Elaboración propia 

El valor de la prueba obtenido utilizando la prueba U de Mann-Whitney es 

582,500, y la significación asintótica es 0,723. Al comparar este valor con el 

nivel de significación estándar de 0,05, se observó que es mayor, lo que 

indica que no hubo pruebas suficientes para rechazar la hipótesis nula. En 

el contexto del objetivo de investigación relativo a la utilidad percibida por los 

usuarios de Roblox al utilizar la plataforma como plataforma de negocios en 

el metaverso, estos resultados sugirieron que no existen diferencias 

significativas en la utilidad percibida entre los grupos "Persona con negocio 

fuera" y "Persona con negocio dentro". Esto implicó que los usuarios 

perciben una utilidad similar independientemente de si están involucrados en 

un negocio dentro de la plataforma o no. 

Estadistica descriptiva 

Tabla 15 Estadística descriptiva sobre actitud hacia la plataforma de negocios 

Actitud hacia la plataforma de negocios 

Categorías Negocio dentro de la 

plataforma 

Negocio fuera de la 

plataforma 

Bajo 5.7% 2.8% 

Medio 34.3% 11.1% 

Alto 60.0% 86.1% 

Fuente: Elaboración propia 
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Estos datos representan el nivel de actitud en dos categorías diferentes: 

"Negocio dentro de la plataforma" y "Negocio fuera de la plataforma". El nivel 

de actitud se dividió en tres categorías: Bajo, Medio y Alto. Las respuestas 

para la categoría "Negocio dentro" presentaron un nivel de actitud alto (60%), 

mientras que una proporción menor lo percibió como medio (34.3%) y una 

proporción aún menor como bajo (5.7%). Para la categoría "Negocio fuera 

de la plataforma" se pudo observar que la proporción de respuestas con nivel 

de actitud alto fue mucho más alta (86.1%), además, una proporción menor 

de respuestas percibe el nivel de aceptación como medio (11.1%), mientras 

que una proporción aún menor lo percibió como bajo (2.8%). 

 

Tabla 16 Estadística descriptiva sobre utilidad percibida 

Utilidad percibida 

Categorías Negocio dentro de la 

plataforma 

Negocio fuera de la 

plataforma 

Bajo 5.6% 2.9% 

Medio 66.7% 58.8% 

Alto 27.8% 38.2% 

Fuente: Elaboración propia 

Estos datos representan la distribución del nivel de utilidad percibida en dos 

categorías diferentes: "Negocio dentro de la plataforma" y "Negocio fuera de 

la plataforma". El nivel de utilidad percibida se dividió en tres categorías: 

Bajo, Medio y Alto. La mayoría de las respuestas para la categoría "Negocio 

dentro de la plataforma" tuvieron un nivel de utilidad percibida medio 

(66.7%), mientras que una proporción significativa lo percibió como alto 

(27.8%) y una proporción menor como bajo (5.6%). Para la categoría 

"Negocio fuera de la plataforma” se observó que la proporción de respuestas 

con nivel de utilidad percibida medio es más alta (58.8%), además, una 

proporción más alta de respuestas percibieron el nivel de utilidad como alto 

(38.2%), mientras que una proporción menor lo percibió como bajo (2.9%). 
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V. DISCUSIÓN 
En cuanto al objetivo de determinar el nivel de aceptación que se tiene 

respecto a Roblox como plataforma de negocio, la comunidad de 72 usuarios 

demostró tener un nivel alto de aceptación con un 55.53%, y a esto se le 

añade el nivel de facilidad de uso (53%) observado de los negocios utilizados 

en este estudio. Julio Cabero Almera, 2022 en su trabajo enfocado en el 

modelo de aceptación de la tecnología, mencionó que la percepción de 

utilidad y facilidad de uso de una tecnología influye en la actitud y la intención 

de uso por parte del individuo. Además, como lo sugieren Yong, Rivas y 

Chaparro, 2010, para conocer si una tecnología seria utilizada de forma 

óptima, es necesario identificar diferentes variables externas que puedan 

incidir en la utilidad y la facilidad de uso percibidas por los usuarios. A través 

de la aplicación de cuestionarios a 337 docentes/directivos y para 398 

alumnos de las distintas escuelas y facultades de la universidad, se 

obtuvieron varios hallazgos significativos, demostrando que los alumnos con 

tendencias hacia el individualismo tienen una mayor aceptación y uso de las 

TIC. Además, en el caso de los docentes, se encontró que el enfoque 

temporal sí influiría en su uso y aceptación de las TIC. Por otra parte, el 

informe proporcionado por ComScore 2018, en colaboración con Roblox, 

reveló datos relevantes para evaluar el nivel de aceptación que tuvieron las 

empresas respecto a este como plataforma de negocio en el metaverso. En 

primer lugar, destacó que Roblox habria experimentado un enorme 

crecimiento y se había convertido en una de las principales plataformas de 

entretenimiento online para niños y adolescentes; este hecho consiguió 

atraer a una gran audiencia y generando interés en el mercado objetivo de 

Roblox. Así mismo, se mencionó a Roblox 2018, habría generado cientos de 

millones en ingresos en 2017, con un aumento significativo del 150% en 

comparación con otros años. Esta información habría obtenido resultados 

hacia la plataforma en temas financieros, siendo favorables, lo que podría 

resultar atractivo para las empresas que desearan aventurarse en el 

metaverso y buscar oportunidades de negocio. 

Al evaluar la percepción de facilidad de uso de Roblox como plataforma de 

negocios en el metaverso, se obtuvo un nivel alto con un 53%, teniendo en 
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cuenta que existieron diferentes perspectivas entre los usuarios acerca de 

esta que pueden ser relevantes en el contexto de aumentar el compromiso 

afectivo de las marcas. Si los negocios encuentran a la plataforma fácil de 

usar y les brindaría una experiencia positiva, siendo más probable 

involucrarse activamente con las marcas presentes en el metaverso; esto es 

conceptualizado por Davis 1989, en donde la facilidad de uso percibida de 

un sistema de información es concluyente para determinar su intención de 

usar un sistema; esto se relaciona con el estudio de Bousba y Arya 2022, 

realizaron un estudio descriptivo examinando los antecedentes de las 

actividades de marketing basadas en la gamificación en el Metaverso y su 

impacto en el compromiso emocional de los consumidores con la marca. 

Este análisis se centró en una perspectiva global y multi-marca, buscando 

obtener opiniones de una audiencia más joven y con conocimientos. Sin 

embargo, se reconoció que la generalización de los resultados puede verse 

afectada por esta concentración en un grupo específico de usuarios, 

planteando la posibilidad de las conclusiones obtenidas sean válidas para la 

mayoría de los primeros usuarios del metaverso, reconociendo a los usuarios 

que presenten menos conocimientos y diferentes niveles de compromiso 

pueden tener diferentes consecuencias y relaciones hipotéticas en el 

Metaverso. Además las marcas podrían mostrar a los clientes cómo 

utilizarian los avances tecnológicos en su proceso de toma de decisiones de 

compra, especialmente cuando se trata de productos virtuales. Se mencionó 

la teoría del intercambio social, que adquierió un nuevo enfoque en el que 

los consumidores están conectados socialmente con la marca y otras 

personas en un mundo virtual, comprando productos que les permitieran 

mostrar su presencia con los productos de marca. 

La investigación ha demostrado que los establecimientos tradicionales en el 

metaverso tienen una imagen percibida más favorable para los que tienen 

negocio dentro de la plataforma con un 33.3% y los que tendrian un negocio 

fuera de Roblox con un 26.4%. Sin embargo, los negocios que operían en 

Roblox tendrían la oportunidad de competir en igualdad de condiciones en 

cuanto a su imagen empresarial en la plataforma. En este sentido, el experto 

en marketing Louis Rosenberg, 2022, en su articulo revisó las técnicas de 
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marketing mas probables en el metaverso, identificando tambien los riesgos 

que estas tendrían para los consumidores y los negocios que operaron 

dentro. Tambien destacó el impacto significativo en el campo del marketing, 

cambiando las herramientas, técnicas y tácticas utilizadas en la promoción 

de productos y servicios, y esperando que las campañas de marketing 

hicieran uso de la colocación virtual de productos y los portavoces virtuales. 

Concluyendo que el metaverso tendría un impacto significativo en la 

sociedad, especialmente en el campo del marketing, donde se produciría un 

cambio drástico hacia experiencias inmersivas transmitidas en primera 

persona, y el en el metaverso presentando como ventaja nuevos métodos 

como la colocación virtual de productos (VPP) y los portavoces virtuales 

(VSP), además de la tecnología de inteligencia artificial (IA) para optimizar el 

impacto persuasivo, estas aprovecharían la naturaleza inmersiva e 

interactiva del metaverso para crear experiencias publicitarias altamente 

efectivas y personalizadas lo que potencialmente puede generar una imagen 

percibida más positiva en los negocios. Ejemplo de esto es el caso práctico 

de Chipotle Mexican Grill Inc donde Fantozzi 2022, que utilizó la plataforma 

de Roblox para expandir su franquicia, generando interacción con los 

usuarios donde los resultados de esta estrategia respaldarían la idea de 

Roblox ofreciera ventajas en términos de promoción y generación de 

ingresos para los negocios que lo utilizaron. Sin embargo, consideraron 

importante  tener en cuenta la singularidad de cada negocio y sus estrategias 

específicas al evaluarze las ventajas que ofreció Roblox como plataforma de 

negocios en el metaverso. El estudio de (Dwivedi, 2022) destacaría el 

potencial de interaccion de los consumidores con las marcas dentro del 

metaverso, generando un debate significativo entre los especialistas en 

marketing sobre los desafíos y oportunidades que esto representó. El 

objetivo del estudio fue examinar las implicaciones de marketing en caso de 

que el metaverso sea ampliamente adoptado. Para abordar esta temática, 

se llevó a cabo un estudio que se basó en los conocimientos de 

colaboradores expertos. Como resultado, identificaron nuevas direcciones 

de investigación y proponiendo un nuevo marco, ofreciendo contribuciones 

valiosas para los siguientes estudios y prácticas. Además, el metaverso se 
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presentaría como una tecnología prometedora en el ámbito de los servicios 

digitales, teniendo el potencial de impulsar mejoras significativas en la 

productividad, la calidad del servicio y la experiencia del cliente.  

En relación con la dimensión de utilidad percibida, predominó un nivel medio 

con un 62.5%, obteniendose que los usuarios que perciben una mayor 

utilidad o beneficio del uso de Roblox también tendrían tendencia a utilizarlo 

como plataforma para fines comerciales en el metaverso. La utilidad 

percibida en relación con la ubicación del negocio de los usuarios, ya sea 

dentro o fuera de Roblox, indicó las inexistentes diferencias significativas en 

la utilidad percibida entre los grupos de usuarios con un negocio dentro de 

la plataforma y los que tendrían un negocio fuera de ella. Significando que 

los usuarios perciben una utilidad similar independientemente de si tienen un 

negocio dentro de Roblox o no. Como Davis, 1989 él mismo explicó, la 

utilidad percibida se refiere a su creencia personal de que el uso de ese 

sistema específico se traduciría en una mejora de su rendimiento o 

desempeño laboral, pero esto no se basaría en pruebas objetivas o hechos 

concretos, sino en la percepción subjetiva del individuo. Desde la perspectiva 

de D'Anastasio 2022, mencionó que la creación de entornos de experiencia 

de usuario en Roblox no garantizaría ingresos significativos, lo que atraería 

a los jugadores no siempre podría ser predecible, planteando un reto para 

los estudios de desarrollo, donde los creadores de más éxito entendieron lo 

que buscaría el público joven. Aunque la creación de entornos experienciales 

no garantizaría ingresos significativos, comprender y satisfacer las 

demandas del público joven puede ser crucial para el éxito comercial. Esto 

está relacionado con la utilidad percibida por los usuarios, considerando a 

Roblox una plataforma útil y beneficiosa, siendo más probable que la utilicen 

con fines comerciales en el metaverso. 
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VI. CONCLUSIONES

1. El nivel de aceptación de Roblox como plataforma para negocios en el

metaverso fue alta con un 52.67%, lo que indica un reconocimiento de

sus diferentes beneficios potenciales para emprendedores y

comerciantes, en terminos de facilidad de uso, utilidad, actitud e imagen

del negocio, generando una ventaja competitiva en los negocios

estudiados.

2. Respecto a los negocios observados se identificó que la facilidad de uso

de Roblox como plataforma comercial en el metaverso alcanza un 53%.

Estos resultados indican la existencia de ciertas dificultades para los

negocios al utilizarla, en términos de conocimiento, destreza y eficacia,

lo cual indica que la facilidad de uso de Roblox como plataforma

comercial en el metaverso no sería completamente satisfactoria.

3. En cuanto a las ventajas que tiene roblox como plataforma de negocios,

se encontró a los negocios que operan dentro de Roblox, tienen la

oportunidad de competir en igualdad de condiciones en términos de

imagen empresarial en el metaverso, a pesar de esto los negocios

tradicionales fuera de Roblox tienen una imagen percibida más positiva.

Esto implica que la plataforma Roblox ofrece un entorno propicio para

los negocios, donde estos puedan construir una imagen empresarial

sólida y positiva, a través de la creación de experiencias inmersivas y

personalizadas para los usuarios.

4. En cuanto al nivel de utilidad percibida por parte de los usuarios que

tienen negocio dentro y fuera de la plataforma, se obtuvo un nivel medio

de 66.7% y un 58.8% respectivamente, teniendo en cuenta la eficiencia,

usabilidad y productividad que esta proporciona, siendo un factor crucial

en la aceptación de Roblox como plataforma para negocios en el

metaverso. Además, los usuarios con negocio fuera de la plataforma

perciben una mayor actitud hacia la plataforma con un 86.1%, teniendo

una mayor tendencia a utilizarla con fines comerciales en el metaverso.
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VII. RECOMENDACIONES 

Analizar el impacto de utilizar Roblox como plataforma para negocios en 

el metaverso en términos de generación de ingresos y rentabilidad. Esto 

implica evaluar el rendimiento financiero de los negocios utilizando la 

plataforma, así como identificar las estrategias y prácticas 

contribuyentes al éxito empresarial. 

Indentificar las estrategias de marketing y promoción utilizadas por los 

emprendedores en Roblox para alcanzar a su audiencia objetivo. Esto 

implica analizar cómo se promocionan y comercializan los productos o 

servicios dentro del metaverso, así como la efectividad de estas 

estrategias en términos de generación de ventas y reconocimiento de 

marca. 

A pesar de la aceptación general de Roblox como plataforma para 

negocios en el metaverso, es necesario seguir investigando y 

analizando su aplicación en este ámbito. Esto incluye investigar las 

mejores prácticas para el diseño de objetos de aprendizaje, los niveles 

de formación requeridos para aprovechar al máximo la plataforma y las 

adaptaciones necesarias en diferentes áreas curriculares. 

Se recomienda para futuras investigaciones utilizar modelos basados 

en la aceptacion de tecnologia para medir el impacto de roblox y los 

negocios como objeto de estudio. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 17 Matriz de operacionalización de variables 

Variable Tipo Dimensión Indicador 
Escala de 
medición 

Instrumento 

 
 
 
 

Aceptación 

de la 

plataforma 

de negocios 

del 

metaverso 

 

 
 

Cuantitativa 

 
 
 
 

Facilidad de uso 
percibida 

• Nivel de conocimiento sobre roblox como plataforma de 
negocios 

• Destreza para el uso 

• Eficacia 

Nominal 
dicotómica / 
Observación 

Ficha de 
observación 

Utilidad percibida 

• Eficiencia 

• Usabilidad 

• Productividad 

Ordinal / Likert Cuestionario 

Actitud hacia la 

plataforma de 
negocios del 
metaverso 

• Positivo 

• Negativo 
Nominal 
dicotómica 

Cuestionario 

Imagen del 
negocio 

• Nivel de promoción Ordinal / Likert Cuestionario 

 



 
 

Anexo 2. Indicadores de variables 

Tabla 18 Matriz de indicadores de variables 

OBJETIVO  

ESPECÍFICO 
INDICADOR DESCRIPCIÓN 

TÉCNICA /  

INSTRUMENTO 

TIEMPO 

EMPLEADO 
MODO DE CÁLCULO 

Identificar la facilidad de uso 

que tienen los usuarios de 

Roblox con respecto a la 

utilización de este como 

plataforma de negocios en el 

metaverso. 

Nivel de conocimiento 

sobre roblox como 

plataforma de 

negocios 

El nivel de conocimiento que 

tiene el usuario respecto a la 

funcionalidad y los servicios 

de la plataforma de roblox. 

Observación / 

Ficha de 

observación 

30 minutos SPSS 

Destreza para el uso 

 

La destreza que tiene al 

realizar las funciones y 

configuraciones dentro de la 

plataforma. 

Eficacia 

La eficacia del usuario al 

cumplir los pasos 

correspondientes dentro de 

la plataforma. 



 
 

Identificar las ventajas que 

tiene Roblox como plataforma 

de negocios en el metaverso. 

Nivel de promoción 

 El nivel de promoción sobre 

roblox como plataforma de 

negocios. 

Cuestionario 10 minutos  

Identificar el nivel de utilidad 

percibida que tienen los 

usuarios de Roblox sobre la 

utilización de este como 

plataforma de negocios en el 

metaverso. 

Actitud positiva 

La actitud del usuario hacia 

roblox como plataforma de 

negocios. 

Cuestionario 10 minutos 

 

Actitud negativa  

Eficacia 
La eficiencia de roblox como 

plataforma de negocios. 

Cuestionario 12 minutos   

Usabilidad 

 

La usabilidad de roblox 

como plataforma de 

negocios. 



 
 

Productividad 

La productividad que ofrece 

la plataforma hacia el 

usuario de roblox. 



 
 

Anexo 3. Instrumentos de recolección de datos 

Cuestionario para medir el nivel de productividad, usabilidad y eficiencia sobre 

roblox como plataforma de negocio



 
 



 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Cuestionario para medir la actitud hacia la plataforma de negocios del metaverso 



 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Cuestionario para medir el nivel de promoción sobre roblox como 

plataforma de negocios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Ficha de observación para medir la facilidad de uso sobre roblox como plataforma 

de negocios 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 



 
 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 4. Cálculo del tamaño de la muestra 

Tamaño de la muestra para la primera población de usuarios de roblox que 

pertenecen a una comunidad de desarrolladores. 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 5. Validez y confiabilidad de los instrumentos 

Aplicación de Kuder Richardson para la prueba de confiabilidad del indicador 

actitud positiva y negativa 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Individuos P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

3 1 0 1 1 0 0 0 1 0 4

4 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1

5 0 0 1 0 1 1 1 1 1 6

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

7 1 0 1 1 1 0 1 1 0 6

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

9 0 1 1 0 0 0 1 0 0 3

10 1 1 0 1 0 1 1 0 1 6

11 0 1 0 1 1 1 0 1 1 6

12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

13 1 0 1 0 0 0 0 1 1 4

14 1 1 0 1 1 0 0 1 1 6

15 0 1 1 0 1 0 1 0 1 5

16 1 1 1 0 0 0 1 0 0 4

17 0 1 0 1 1 1 1 0 1 6

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

19 1 0 0 1 0 0 1 1 1 5

20 1 1 0 1 1 0 1 1 0 6

21 0 1 1 0 0 0 0 1 0 3

22 1 0 1 0 0 0 1 0 1 4

23 1 0 1 0 0 1 0 0 1 4

24 1 0 1 1 0 1 0 1 0 5

25 1 0 1 0 1 1 1 1 1 7

26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

27 1 0 1 1 0 1 1 0 1 6

28 1 0 1 1 1 0 1 1 0 6

29 1 0 1 0 0 0 0 1 1 4

30 0 1 0 1 1 1 1 0 1 6

31 1 1 1 1 1 0 0 0 1 6

32 0 1 0 0 1 1 0 1 1 5

33 1 1 1 1 1 1 1 0 0 7

34 1 1 1 1 1 1 1 0 1 8

35 0 1 1 1 0 1 1 1 0 6

36 1 0 1 1 0 1 0 1 0 5

37 1 0 1 1 0 1 1 0 1 6

38 0 1 1 0 0 1 1 0 1 5

39 1 0 1 0 1 1 0 1 1 6

40 0 1 1 0 0 1 0 1 0 4

41 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8

42 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7

43 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8

44 1 0 1 1 1 0 1 0 1 6

45 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7

46 0 1 1 1 0 0 1 1 0 5

47 1 0 1 1 1 1 0 0 1 6

48 1 1 1 0 1 1 0 1 0 6

49 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8

50 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

51 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

52 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

53 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

54 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8

55 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

56 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

57 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

58 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

59 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

60 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

61 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

62 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

63 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

64 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

65 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

66 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

67 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

68 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

69 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

70 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

71 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

72 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

Totales 57 51 61 54 49 53 51 53 54

p 0.79 0.71 0.85 0.75 0.68 0.74 0.71 0.74 0.75

q 0.21 0.29 0.15 0.25 0.32 0.26 0.29 0.26 0.25

p*q 0.16 0.21 0.13 0.19 0.22 0.19 0.21 0.19 0.19

Σ(p*q) 1.69

σ2
5.36

K 9

PREGUNTAS

1.13

KR-20 0.77

0.69



 
 

Aplicación de Kuder Richardson para la prueba de confiabilidad del indicador 

Nivel de conocimiento sobre la plataforma roblox, destreza para el uso, eficacia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Individuos P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12

1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 6

2 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 4

3 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 8

Totales 2 0 2 1 3 2 0 1 2 2 0 3

p 0.67 0.00 0.67 0.33 1.00 0.67 0.00 0.33 0.67 0.67 0.00 1.00

q 0.33 1.00 0.33 0.67 0.00 0.33 1.00 0.67 0.33 0.33 1.00 0.00

p*q 0.22 0.00 0.22 0.22 0.00 0.22 0.00 0.22 0.22 0.22 0.00 0.00

Σ(p*q) 1.33

σ2
4.00

K 12

PREGUNTAS

1.09

KR-20 0.73

0.67



 
 

Aplicación de Alpha de Cronbach para la prueba de confiabilidad del indicador 

productividad, usabilidad, eficiencia 

 

   

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ENCUESTADOS 1 2 3 4 5 6 7 SUMA

E1 4 4 4 4 4 4 4 28

E2 4 3 3 4 3 4 3 24

E3 2 3 3 2 2 3 1 16

E4 3 3 3 3 3 3 3 21

E5 3 2 3 4 4 4 4 24

E6 4 3 4 3 4 4 3 25

E7 4 2 3 4 4 2 4 23

E8 5 5 5 5 5 5 5 35

E9 2 3 4 2 2 4 4 21

E10 4 3 2 4 3 4 2 22

E11 4 3 4 3 3 2 3 22

E12 2 2 2 2 2 2 2 14

E13 3 4 3 3 2 4 3 22

E14 2 2 2 4 4 4 4 22

E15 4 4 4 4 2 2 2 22

E16 2 4 4 4 4 2 2 22

E17 4 2 4 4 4 2 4 24

E18 5 5 5 5 5 5 5 35

E19 4 4 4 4 4 2 2 24

E20 2 4 4 2 4 2 4 22

E21 2 2 4 2 4 4 2 20

E22 4 2 4 2 2 2 2 18

E23 5 4 4 2 4 2 4 25

E24 4 4 4 4 3 4 3 26

E25 4 4 3 3 4 3 4 25

E26 4 4 4 4 4 4 4 28

E27 5 4 3 4 4 4 3 27

E28 4 4 2 4 3 4 2 23

E29 2 4 2 4 2 4 4 22

E30 2 4 2 2 4 3 4 21

E31 4 4 4 4 4 4 4 28

E32 4 4 4 4 4 4 4 28

E33 4 4 4 4 4 4 4 28

E34 4 4 4 4 4 3 3 26

E35 4 2 4 2 4 4 4 24

E36 2 4 3 4 3 4 3 23

E37 3 4 4 2 4 2 2 21

E38 2 2 4 3 4 4 4 23

E39 4 2 4 3 4 3 2 22

E40 2 4 2 4 3 2 3 20

E41 3 2 4 2 4 2 4 21

E42 4 3 4 2 2 2 2 19

E43 3 5 4 5 2 4 3 26

E44 5 5 5 4 3 4 3 29

E45 4 4 2 5 4 4 3 26

E46 4 4 3 2 4 4 2 23

E47 3 2 4 4 4 4 2 23

E48 4 3 3 4 5 4 4 27

E49 4 3 2 3 2 2 4 20

E50 3 3 3 3 3 3 3 21

E51 4 3 4 3 3 5 4 26

E52 5 4 3 4 2 4 2 24

E53 2 2 2 1 3 3 2 15

E54 4 5 4 3 4 4 4 28

E55 3 3 3 3 3 3 3 21

E56 5 4 5 4 5 5 5 33

E57 4 4 4 2 3 4 2 23

E58 3 3 3 3 3 3 3 21

E59 4 4 5 5 5 5 5 33

E60 5 5 3 3 2 4 1 23

E61 5 4 5 5 4 5 4 32

E62 3 4 4 2 2 2 4 21

E63 4 4 5 4 5 5 4 31

E64 4 2 2 2 5 1 5 21

E65 2 4 2 4 4 4 4 24

E66 5 4 5 4 4 4 5 31

E67 3 4 2 1 5 5 3 23

E68 5 4 5 5 5 5 4 33

E69 5 5 3 1 4 1 5 24

E70 5 4 5 5 5 5 5 34

E71 5 3 5 4 1 5 4 27

E72 3 4 4 2 4 2 4 23

VARIANZA 1.012 0.833 0.914 1.162 0.971 1.193 1.060

SUMATORIA DE 

VARIANZAS
7.145

VARIANZA DE LA 

SUMA DE LOS 

ÍTEMS

19.444

ITEMS

α: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0.74

k: Número de ítems del instrumento 7

 Sumatoria de las varianzas de los ítems. 7.145

Varianza total del instrumento. 19.444



 
 

Aplicación de Alpha de Cronbach para la prueba de confiabilidad del indicador 

nivel de promoción 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ENCUESTADOS 1 2 3 4 5 SUMA

E1 3 3 3 3 3 15

E2 3 2 3 2 3 13

E3 3 2 3 2 2 12

E4 2 1 2 1 2 8

E5 3 2 2 2 3 12

E6 3 2 3 2 2 12

E7 3 2 1 1 2 9

E8 3 3 3 3 3 15

E9 3 2 1 3 2 11

E10 2 1 3 2 3 11

E11 2 2 3 1 2 10

E12 1 1 1 1 1 5

E13 3 2 2 1 2 10

E14 3 2 3 3 2 13

E15 3 2 3 3 2 13

E16 2 3 2 3 3 13

E17 3 1 2 3 2 11

E18 3 3 2 2 3 13

E19 2 3 3 2 2 12

E20 3 2 2 3 3 13

E21 3 2 1 3 1 10

E22 3 2 2 3 2 12

E23 3 3 2 2 3 13

E24 3 2 1 3 2 11

E25 3 2 3 3 3 14

E26 3 3 3 2 2 13

E27 3 2 3 3 2 13

E28 2 3 2 3 3 13

E29 3 2 2 2 3 12

E30 2 2 1 3 3 11

E31 3 2 2 3 3 13

E32 2 3 2 3 3 13

E33 2 3 3 2 3 13

E34 2 3 2 3 2 12

E35 3 2 1 1 2 9

E36 3 2 3 2 2 12

E37 3 2 2 2 3 12

E38 3 2 2 2 2 11

E39 2 2 3 3 3 13

E40 2 3 2 1 3 11

E41 2 3 3 2 2 12

E42 3 2 3 2 2 12

E43 3 2 3 2 3 13

E44 3 2 3 2 2 12

E45 2 3 3 2 3 13

E46 2 3 3 2 3 13

E47 2 3 2 3 3 13

E48 3 2 3 1 3 12

E49 3 3 2 3 2 13

E50 2 2 2 2 2 10

E51 3 2 3 2 3 13

E52 2 3 3 2 3 13

E53 2 3 3 2 2 12

E54 3 2 3 2 2 12

E55 1 2 2 2 2 9

E56 2 3 2 2 3 12

E57 3 2 2 2 2 11

E58 3 3 3 3 3 15

E59 2 1 1 1 1 6

E60 1 1 1 1 1 5

E61 2 2 3 3 3 13

E62 2 2 1 2 3 10

E63 2 3 3 3 3 14

E64 1 1 1 1 2 6

E65 3 1 1 1 3 9

E66 2 3 2 2 2 11

E67 1 3 1 1 3 9

E68 3 2 3 2 1 11

E69 2 2 3 2 2 11

E70 3 1 1 3 2 10

E71 1 1 1 1 1 5

E72 1 1 1 3 2 8

VARIANZA 0.464 0.454 0.617 0.528 0.401

SUMATORIA DE 

VARIANZAS
2.463

VARIANZA DE LA 

SUMA DE LOS 

ÍTEMS

5.015

ITEMS

α: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0.64

k: Número de ítems del instrumento 5

 Sumatoria de las varianzas de los ítems. 2.463

Varianza total del instrumento. 5.015



 
 

Anexo 6. Evidencias 

Carta de consentimiento de negocios 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 



 
 



 
 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

Evidencia de participantes llenando el consentimiento 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Consentimiento para participar en la encuesta 

 

 

 

 

 

 



 
 

Base de datos del formulario 
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