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Resumen  

 

El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo determinar la incidencia 

entre el aula invertida y la gamificación en la motivación de los estudiantes de una 

universidad privada, Lima -2023.  La investigación fue de tipo aplicada, cuantitativa, 

con un diseño no experimental, correlacional- causal, con una muestra de 123 

estudiantes, a quienes se les aplicó tres cuestionarios: invertido/flipped learning, 

experiencias gamificadas (GA-MEX) y motivated scale learning questionnaire 

(MSLQ) que fueron sometidos a validez y a confiabilidad respectivamente.  Se 

empleó la prueba estadística no paramétrica de Regresión logística ordinal. 

Teniendo como resultados un valor p=0.000 <0.05 y el coeficiente de Nagelkerke 

de 0.645 que nos permite afirmar que el modelo de regresión explica el 64.5% de 

la variación de la variable motivación mediante la variación del aula invertida y la 

gamificación. Se concluye que existe incidencia entre el aula invertida y la 

gamificación en la motivación de los estudiantes de una universidad privada, Lima 

– 2023. 

 

Palabras clave: comportamiento, estudiante universitario, método de 

enseñanza. 
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Abstract 

 

The objective of this research work was to determine the incidence between the 

flipped classroom and gamification on the motivation of students at a private 

university, Lima -2023. The research was applied, quantitative, with a non-

experimental, correlational-causal design, with a sample of 123 students, to whom 

three questionnaires were applied: inverted/flipped learning, gamified experiences 

(GA-MEX) and motivated scale learning. questionnaire (MSLQ) that were subjected 

to validity and reliability respectively. The non-parametric statistical test of Ordinal 

Logistic Regression was used. Having as results a value p=0.000 <0.05 and the 

Nagelkerke coefficient of 0.645 which allows us to affirm that the regression model 

explains 64.5% of the variation of the motivation variable through the variation of the 

flipped classroom and gamification. It is concluded that there is an impact between 

the flipped classroom and gamification on the motivation of students at a private 

university, Lima - 2023. 
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Resumo 

 

O objetivo deste trabalho de pesquisa foi determinar a incidência entre a sala 

de aula invertida e a gamificação na motivação dos alunos de uma universidade 

privada, Lima -2023. A pesquisa foi aplicada, quantitativa, com desenho não 

experimental, correlacional-causal, com uma amostra de 123 alunos, aos quais 

foram aplicados três questionários: aprendizagem invertida/invertida, experiências 

gamificadas (GA-MEX) e aprendizagem em escala motivada. (MSLQ) que foram 

submetidos à validade e confiabilidade respectivamente. Foi utilizado o teste 

estatístico não paramétrico de Regressão Logística Ordinal. Tendo como 

resultados um valor p=0,000 <0,05 e o coeficiente Nagelkerke de 0,645 o que 

permite afirmar que o modelo de regressão explica 64,5% da variação da variável 

motivação através da variação da sala de aula invertida e da gamificação. Conclui-

se que há impacto entre a sala de aula invertida e a gamificação na motivação dos 

alunos de uma universidade privada, Lima - 2023. 

 

Palavras-chave: comportamento, estudante universitário, método de 

ensino.   


