
 
 

 

FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES 

ESCUELA ACADÉMICO PROFESIONAL DE 

ADMINISTRACIÓN 

“La gamificación y la motivación en la Dirección Regional de 

Educación del Callao, 2019” 

 

TESIS PARA OBTENER EL TÍTULO PROFESIONAL DE: 

LICENCIADA EN ADMINISTRACIÓN 

 

AUTORA: 

Yadhira Yuriria Neyra Sessarego (ORCID: 0000-0003-3957-3482) 

 

ASESOR: 

Dr. Israel Barrutia Barreto (ORCID: 0000-0002-5728-0651) 

 

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: 

Gestión de Organizaciones 

 

CALLAO – PERÚ 

 

 

2019 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dedicatoria 

Quiero dedicarles este trabajo a mis padres 

y a mi familia que me apoyan siempre en 

todo lo que me propongo.  

 

 

EVENTO
Texto tecleado
ii



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Quiero agradecerle a mi asesor, a las 

personas que me apoyaron de alguna 

manera en la realización de esta tesis y por 

supuesto a mis padres y mi familia. 

 Agradecimiento 

EVENTO
Texto tecleado
iii



Página del jurado 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EVENTO
Texto tecleado
iv



Declaratoria de autenticidad 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EVENTO
Texto tecleado
v



vi 

Índice 

Dedicatoria ...................................................................................................................... ii 

Agradecimiento .............................................................................................................  iii 

Página del Jurado............................................................................................................. iv 

Declaratoria de Autenticidad ........................................................................................... v 

índice .............................................................................................................................. vi 

Resumen .........................................................................................................................vii  

Abstract .........................................................................................................................viii 

I.Introducción ................................................................................................................... 1  

1.1.Realidad problemática .......................................................................................... 1  

1.2.Trabajos previos ....................................................................................................3 

1.3.Teorías relacionadas ............................................................................................. 5 

1.4.Formulación del problema .................................................................................... 7 

1.5.Justificación del estudio........................................................................................ 8 

1.6.Hipótesis ............................................................................................................... 9 

1.7.Objetivos ............................................................................................................... 9  

II.Método ....................................................................................................................... 10 

2.1.Diseño de investigación ...................................................................................... 10 

2.2.Operaciponalización de variables. ...................................................................... 10 

2.3.Población, muestra y muestreo  .......................................................................... 16 

2.4.Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad......... 16 

2.5.Métodos de análisis de datos............................................................................... 19 

2.6.Aspectos éticos ................................................................................................... 19  

III.Resultados.................................................................................................................. 20 

IV.Discusión .................................................................................................................. 27 

V. Conclusiones ............................................................................................................. 30 

VI. Recomendaciones .................................................................................................... 31 

Referencias .................................................................................................................... 32 

Anexos ........................................................................................................................... 37 



Resumen 

 

La razón fundamental de esta investigación es precisar el nivel de relación entre la gamificación 

y la motivación en los trabajadores de la Dirección Regional de Educación del Callao, 2019. 

Con respecto a la metodología, es hipotético deductivo, es de un nivel correlacional descriptivo, 

con un diseño transversal no experimental y de tipo aplicada. La población de esta investigación 

fue trabajadores de la Dirección Regional de Educación del Callao, y la muestra estuvo 

compuesta por 92 trabajadores. Después de analizar los datos recolectados a través del SPSS 

23, se hayo que la correlación entre la gamificación y la motivación es alta o fuerte significativa 

con un nivel de 0,948, asimismo el nivel de significancia de 0,000 es menor al 0,05 lo que 

significa que se acepta la hipótesis alterna lo que quiere decir que a mayor uso de sistemas 

gamificados mayor será la motivación en los trabajadores de la Dirección Regional de 

Educación del Callao, 2019. 
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Abstract 

 

The fundamental reason for this research is to specify the level of relationship between 

gamification and motivation in the workers of the Regional Directorate of Education of Callao, 

2019. With respect to the methodology, it is hypothetical deductive, it is of a descriptive 

correlational level, with a non-experimental transversal design and of applied type. The 

population of this investigation was workers of the Regional Direction of Education of Callao, 

and the sample was composed by 92 workers. After analyzing the data collected through SPSS 

23, there is that the correlation between gamification and motivation is high or strong significant 

with a level of 0.948, also the level of significance of 0.000 is less than 0.05 which means that 

it is accepted the hypothesis alternating what means that the greater use of gamma systems will 

be the greater motivation in the workers of the Regional Directorate of Education of Callao, 

2019. 
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1.1 Realidad problemática  

En el mundo globalizado en el que ahora nos desarrollamos se busca la mejora de las 

tecnologías, los procesos y también se buscan nuevas herramientas, con un nuevo enfoque que 

ayuden a motivar el desempeño de sus empleados y comprometerlos con la organización. 

Martínez (2013) nos habla de gamificación como la utilización de mecánicas de juego 

que ayudaran a mejorar el comportamiento, la participación, la motivación, el compromiso y 

otros puntos de los participantes y todo con el fin de conseguir un objetivo común de una forma 

divertida. 

Para Mekler, Brühlmann, Tuch, y Opwis (2017) la propia naturaleza motivadora de los 

juegos digitales hace que se satisfagan diferentes necesidades. (párr.11) 

Según MarketsandMarkets (2019), nos habla sobre como la gamificación crecerá de 

USD 1,65 mil millones en 2015 a USD 11,10 mil millones en 2020. Además, se espera que 

crezca a una impresionante tasa de crecimiento anual compuesta (CAGR) del 46,3%. 

Además, Playmotiv España afirma que, el 70% de los empleados están desmotivados, 

en ese sentido la vinculación de los juegos con el entorno laboral son una buena estrategia sobre 

todo sabiendo que los juegos en el entorno de la gamificación aumentan en un 30% engagement 

de los trabajadores.  

Si bien en Latinoamérica y en el Perú ya se viene integrando esta herramienta a las 

organizaciones, sobre todo en el nivel educativo y de recursos humanos, aun no es algo que sea 

en su totalidad realizado en esta parte del continente. 

Asimismo, en la Dirección Regional de Educación del Callao, que es el lugar donde yo 

vengo laborando este tipo de herramientas novedosas, no suelen ser usadas por no tener 

conocimiento de esta, considerar un costo de inversión fuera de su presupuesto y no tener a 

alguien especializado que integre los elementos necesarios para que todos los trabajadores 

quieran participar.  

I. INTRODUCCIÓN 
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Silva (2016) nos dice que la motivación es un proceso el cual se desarrolla en una gran 

variedad de escenarios donde se encuentra la persona y se ve relacionado con el fin de alcanzar 

una meta o satisfacer alguna necesidad que tenga el individuo (p.6). 

Según RemicaEmpleo, nos muestra que en España el 77% de los trabajadores se vería 

más ampliamente involucrado con el trabajo que realiza si es que se le reconoce las metas que 

va logrando en su empresa  

Los servidores públicos están fuertemente motivados por factores intrínsecos o 

simbólicas del trabajo, (…) los factores de motivación que no son del propio sujeto 

(extrínsecos), como los altos salarios y beneficios, serían menos importantes para los servidores 

públicos en comparación con los profesionales del sector privado (Klein, & Mascarenhas, 

2016). 

Aquí en el Perú según el diario Gestión, (2017), un trabajador motivado puede ser 80% 

más productivo y por el contrario si este no está altamente motivado puede reducir un 50% su 

productividad. 

 En lo que respecta a la motivación en la institución, esta es baja, cumpliendo con sus 

funciones por el simple hecho de tener que hacerlo, y muchas veces necesitando un incentivo 

para poder desarrollar con mejor ahínco y mejor motivados su trabajo.  

Como se ve la gamificación es una nueva herramienta que se viene implementando 

paulatinamente sobre todo en el Perú y que influye positivamente en muchos ámbitos en los 

trabajadores. 

Es por esto que en esta investigación quiere buscar la relación de la gamificación y la 

motivación y si esta podrá ayudar a los trabajadores de la DRE Callao, todo esto sustentado con 

base teórica, de diferentes autores e investigaciones, donde se pueda comparar y tener una visión 

más clara sobre el tema a investigar. 
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1.2  Trabajos previos 

A nivel internacional 

Según Klein y Mascarenhas (2016) en su artículo científico realizado sobre “Motivación, 

satisfacción en el trabajo y evasión en el servicio público: el caso de la carrera de especialistas 

en Políticas Públicas y Gestión de Gobierno”- Brasil, se utilizó el método  probabilístico de 

regresión (regresión probabilística), en lo que respecta a la población y muestra  que aunque se 

contactó con las entidades que representaban la carrera de EPPGG en los diversos estados del 

Brasil para obtener los datos de la investigación en 2010 (1855 servidores), solo los estados de 

Bahía, Minas Gerais, Río de Janeiro y Sao Paulo generaron retornos favorables en términos de 

respuestas, totalizando 269 encuestados los cuales fueron suficientes para el análisis de datos en 

este estudio. El resultado fue que, en relación con los individuos con una remuneración alta, 

aquellos que reciben una remuneración baja, tendrán en su salario la causa notablemente más 

fuerte para evadir mientras que la satisfacción y motivación están más relacionada a factores 

intrínsecos. 

Ruizalba, Navarro y Jiménez (2013) en su artículo sobre “Gamificación como estrategia 

de marketing interno”- España, revisaron distintas teorías encontradas acerca de gamificación 

y como esta se utilizaba en la realidad social presentando distintos ejemplos de su uso en 

empresas, pero no se pudieron encontrar esas implicaciones prácticas, pero si se pudo reforzar 

y presentar un modelo teórico sobre como la gamificación como herramienta practica podrá 

ayudar en el comportamiento de los empleados 

Ortiz y Jordan (2017) en su artículo sobre “Gamificación en educación: una panorámica 

sobre el estado de la cuestión”-España se utilizó un enfoque cualitativo, y se basó en 330 

publicaciones científicas que van desde el 2011 hasta el 2016, de los que se seleccionaron 37 

que eran los que mejor se acercaban a lo que se buscaba, y finalmente se eligió a cinco para 

realizar un análisis en profundidad sobre todo de escolares y universitarios. Se seleccionó 

publicaciones que abarcaban experiencias tanto escolares como en el ámbito universitario; en 

uno de los estudios se hizo una comparación entre la plataforma Minecraft Edu y una 

metodología de enseñanza tradicional se concluyó que los resultados fueron mejor para la 

plataforma gamificada por ser más dinámica y entretenida. 
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A nivel nacional 

Hidalgo (2018) en su tesis “La utilización de la gamificación como herramienta para 

implementar estrategias de marketing interno basado en el nivel de valoración del lugar de 

trabajo que otorgan los colaboradores, hombres y mujeres entre 18 y 25 años, que laboren en 

establecimientos de comida rápida en Lima Metropolitana”. Perú, para optar el grado de 

Licenciado en Comunicación y Marketing, el estudio es de tipo exploratorio, asimismo es 

correlacional y la metodología será mixta con un alcance transversal. En la muestra utilizada 

usó la fórmula de poblaciones finitas ya que la población es menor a 10,000 y se obtiene como 

resultado 357. Los resultados para la investigación cualitativa fueron entrevistas a profundidad 

donde los expertos indicaron que es importante hacer una comparación de técnicas tradicionales 

con las aplicadas mediante gamificación y observar los beneficios de estas y sobre la 

investigación cuantitativa más de la mitad otorgo una valoración alta a la implementación de 

videojuegos  para promover la comunicación e interacción por lo que se planteó una propuesta 

de juego virtual para poder capacitar a sus empleados. 

Chico (2018), en su tesis “Influencia de la motivación laboral en el desempeño de los 

empleados del área de canal de atención y promoción de servicios en una entidad financiera en 

Lima-Perú,, para optar el grado de Licenciado en Administración; La tesis es de tipo descriptivo 

correlacional y de enfoque cuantitativo, la población es de 54 empleados que trabajan en la 

institución bancaria, y con una muestra de 50 encuestados aplicando un muestreo aleatorio los 

resultados fueron que existe una relación alta entre el desempeño laboral y la motivación laboral 

de los trabajadores de la mencionada entidad bancaria. 

Marín y Placencia (2017), en su artículo sobre “Motivación y satisfacción laboral del 

personal de una organización de salud del sector privado”-Perú, se llevó a cabo un estudio 

descriptivo, observacional de tipo relacional. Su población fue de 209 colaboradores y la cual 

la muestra fue de 136 trabajadores y esta fue realizada por muestreo por conglomerados, dando 

como resultados que la relación entre las dos variables es baja positiva y que la mayoría de los 

trabajadores se encuentra medianamente motivado (49,3%), después están los altamente 

motivado con (25,7%) y por último los que se encuentran bajamente motivado con un (25,0%) 
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1.3. Teorías relacionadas 

o Gamificación  

Para Werbach y Hunter (2014)  

Nos dice que la gamificación es el uso de técnicas y elementos utilizados en los 

videojuegos, pero en un contexto que no son los juegos y que motivan debido a que se ven 

envueltas las áreas cognitivas emocionales y sociales de los jugadores (p.28). 

 Elementos  

Según Werbach & Hunter (2014) menciona que es una experiencia integrada y las piezas 

que la integran son los elementos del juego (…) y estas son importantes para la gamificación: 

las dinámicas, las mecánicas y los componentes (p. 28, 82) 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 -Dinámicas 

 Para Werbach & Hunter (2014) Estas se encuentran en el nivel más alto y son los 

aspectos que se deben tener en cuenta pero que no se llegan a introducir en el juego. (p.82).  

Las dinámicas más importantes son según la teoría de Werbach & Hunter (2014) son la 

competitividad, la expresión, los logros y el estatus (p.82).  

Ilustración 1 Jerarquía de elementos del juego 

Fuente 1 Werbach & Hunter (2014) 
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 - Mecánicas 

 Para Werbach & Hunter (2014) son aquellos que hacen que el juego progrese y que 

conducen a que el jugador interfiera en el juego (p.83). 

Las más importantes para Werbach & Hunter (2014) son las recompensas, la cooperación; y los 

desafíos (p.83). 

- Componentes 

 Por último, los componentes según la teoría de Werbach & Hunter (2014) son elementos 

más específicos que las dinámicas o mecánicas. (p.84) 

En este caso las más importantes son las tablas de clasificación; puntos y los niveles (p.85). 

o Motivación 

Según Marín, Ruiz & Henao (2016), es definida como el motor que estimula y logra que 

se inicie, mantenga y mejore todo aquello que crean importante (párr. 6). 

En cambio, para García & Forero (2014) la motivación es la fuerza de los individuos 

dentro de una organización y, por consiguiente, se convierte en aquello que da energía 

psicológica (párr. 6). 

 El factor dual de Herzberg. 

Para esta teoría Herzberg solo se basó en el ámbito laboral y realizo una investigación 

con encuestas en las cuales se observó que, si las personas manifestaban que se sentían bien en 

su trabajo, lo relacionaban con ellos mismo, mencionando características o factores intrínsecos 

o propios de la persona. Al contrario, cuando estaban insatisfechos lo relacionaban con factores 

ajenos a ellos, extrínsecos, como las condiciones de trabajo, las relaciones sociales, etc. De esta 

forma se determinó que aquellos aspectos que motivan no son los mismos que los que 

desmotivan, por eso se dividen según Herzberg (1967, citado en Hidalgo, 2018) en; 

- Factores Extrínsecos: son factores externos y están fuera del control de las personas, 

algunos factores externos son: factores económicos, condiciones físicas del trabajo; seguridad; 

factores sociales y control (p.48). 
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- Factores Intrínsecos: hacen referencia al trabajo en sí y están bajo el control del 

trabajador ya que tiene que ver con lo que él hace y en lo que se desarrolla como: tareas 

estimulantes; sentimiento de autorrealización; reconocimiento por realizar algo bien hecho; 

logro y mayor responsabilidad (p.48). 

1.4 . Formulación del problema 

General 

- ¿De qué forma se relaciona la gamificación con la motivación en la Dirección Regional 

de Educación del Callao, 2019? 

Específicos 

- ¿De qué forma se relacionan las dinámicas de la gamificación con la motivación en la 

Dirección Regional de Educación del Callao, 2019? 

- ¿De qué forma se relacionan las mecánicas de la gamificación con la motivación en la 

Dirección Regional de Educación del Callao, 2019? 

- ¿De qué forma se relacionan los componentes de la gamificación con la motivación en 

la Dirección Regional de Educación del Callao, 2019? 
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1.5 . Justificación del estudio 

La investigación se justifica con la teoría de Hernández, Fernández y Baptista (2014) 

El propósito de este proyecto de investigación es encontrar mediante diferentes teorías 

y conceptos básicos, lo que acontece entre las dos variables de las que se va a hablar 

(gamificación y motivación); una de estas siendo un tema que viene ganando fuerza en ciertos 

sectores, y así poder hallar la relación entre ambas 

Además, a través de esta investigación se demostrará cuán importante es la gamificación 

como herramienta de motivación para los trabajadores, ya que al estar estos debidamente 

motivados, lograran realizar un trabajo más eficiente y productivo para el bien del servicio que 

se brinda. 

En lo que respecta a su relevancia social se ve que, aunque este proyecto de investigación 

se centrara específicamente en los trabajadores de la DRE Callao, también puede ser relevante 

para establecer nuevas hipótesis con respecto al tema de la gamificación 

Y todo esto creando un instrumento que nos ayude a recolectar datos para poder 

analizarlos y así nos proporcione las respuestas necesarias para saber si la gamificación pueda 

ser aplicable o no en la DRE Callao como herramienta de motivación en los empleados. 

Por ultimo las implicaciones prácticas de esta investigación estarán centradas en poner en 

marcha la gamificación como tal en la DREC y que esta ayude a los trabajadores mejorando en 

la motivación y también en la productividad de la misma. 
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1.6 . Hipótesis 

General 

- Existe relación entre la gamificación y la motivación en la Dirección Regional de 

Educación del Callao, 2019. 

Especificas 

- Las dinámicas de la gamificación se relacionan con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

- Las mecánicas de la gamificación se relacionan con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

- Los componentes de la gamificación se relacionan con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

 

1.7 Objetivos 

General 

 

- Determinar la relación que existe entre gamificación con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

 

Específicos 

- Determinar la relación que existe entre las dinámicas de la gamificación con la 

motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao, 2019. 

- Determinar la relación que existe entre las mecánicas de la gamificación con la 

motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao, 2019. 

- Determinar la relación que existe entre los componentes de la gamificación con la 

motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao, 2019. 
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2.1 Diseño de investigación 

El enfoque según Hernández, et al., (2014) es cuantitativo, porque se busca recolectar 

datos para poder verificar las hipótesis que se propusieron mediante encuestas y así probar 

teorías (p.4). 

El diseño es no experimental-transversal, y la teoría según Hernández, et al., (2014), 

explica que este se realiza cuando no se manipulan las variables y se presenta tal cual en un 

contexto real y en un tiempo real, para luego analizarlas. (p. 152). 

El nivel es correlacional-descriptiva y para Hernández, et al., (2014) es porque se va a 

detallar las características, de dos variables (gamificación y motivación) y analizar el nivel de 

relación que existe entre ellas en una situación específica (p.98). 

El método es hipotético-deductivo; y para Bernal (2013), este es un método que nace de 

posibles verdades y que se buscan refutar, infiriendo de estas conclusiones que se comparan con 

situaciones reales. (p.60). 

 Variables 

1. Variable: Gamificación  

Definición conceptual 

Para Werbach y Hunter (2014) nos dice que la gamificación es el uso de técnicas y elementos 

utilizados en los videojuegos, pero en un contexto que no son los juegos y que motivan debido 

a que se ven envueltas las áreas cognitivas emocionales y sociales de los jugadores (p.28). 

 

II. MÉTODO   

Se utiliza la investigación de tipo aplicada y para Hernández, et al., (2014), esta se 

caracteriza por que se utiliza la teoría para poder analizar problemas, para después poder basar 

la practica en la teoría y conocimientos que se adquirieron anteriormente y así resolverlos. 

2.2.  Operacionalización de variables  
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Dimensión Dinámicas  

Para Werbach & Hunter (2014) Estas se encuentran en el nivel más alto y son los aspectos que 

se deben tener en cuenta pero que no se llegan a introducir en el juego. (p.82).  

Indicadores 

Logro:  

Según McClellan (1989, citado en Moran y Meneses, 2016), es alcanzar las metas propuestas, 

luchar por tener éxito en lo que nos proponemos (p.32). 

- Expresión:  

Según Gómez (2018) Es reflejar los conocimientos que uno tiene y que además nos permite 

relacionarnos con otras personas (p.1). 

-Estatus 

Según Vargas (2013). Es el reconocimiento, fama o prestigio que siente continuamente el ser 

humano en diferentes ámbitos de su vida (p.20). 

-Competitividad 

Según la RAE (2019) es la capacidad de competir y la rivalidad para conseguir un fin. 

Dimensiones mecánicas  

Para Werbach & Hunter (2014) son aquellos que hacen que progrese la acción y que conducen 

a que el jugador interfiera en el juego (p.83). 

Indicadores 

-Recompensas 

Según Burchard (2019), son aquellas herramientas que despiertan el interés en la mayoría de 

personas para lograr algo (párr.19). 
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-Cooperación: 

Según la GIZ (2015) es aquel escenario donde se debe trabajar en equipo para obtener un 

objetivo (párr.1). 

-Desafíos 

Según Raimondi (2014) es algo que uno tiene que superar, una situación difícil y/o nueva y 

siempre implica una meta a conseguir (p.529). 

Dimensión componentes 

Según la teoría de Werbach & Hunter (2014) son elementos más específicos que las dinámicas 

o mecánicas. (p.84) 

Indicadores  

-Tablas de clasificación: 

Para Werbach & Hunter (2014) son las representaciones graficas de lo que el jugador va 

logrando (p.85). 

- Puntos 

 Para Werbach & Hunter (2014) son representaciones numéricas de lo que se va consiguiendo 

(p.85). 

-Niveles 

Según Zichermann y Linder, (2013) Son jerarquías estructuradas de progreso, por lo general 

representadas por números ascendentes o valores y aportan sensación de progreso. 

Variable: Motivación  

Para García & Forero (2014, citado en Rivera. Et., 2018) motivación es la fuerza de los 

individuos dentro de una organización y, por consiguiente, se convierte en aquello que da 

energía psicológica (párr. 6). 
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Dimensión extrínseca 

Según Herzberg (1967, citado en Hidalgo, 2018); Son factores externos a la tarea y las personas 

no pueden intervenir en ellas (p.48).  

Indicadores 

-Factores económicos: 

Según Sum (2014) están relacionados con los sueldos, bonos, etc.; con los que se permite 

satisfacer algunas necesidades (p.4). 

-Condiciones físicas del trabajo: 

Según Sacanell, (1995) hace referencia a la estructura física de la institución, la comodidad de 

las instalaciones el fácil acceso a estas y todo lo que esta tiene y que los trabajadores pueden ver  

(p.66). 

-Factores sociales 

Según Reyes (2015) están relacionados con las oportunidades que se tienen para relacionarse 

con los demás (p.51).  

-Seguridad 

Según Davis y Newstrom (2003, citado en Hidalgo, 2018, p.48) hace referencia a los privilegios 

de antigüedad, reglas de trabajo justas, políticas y procedimientos de la organización. 

- Control 

Según la RAE (2019); Es la supervisión y evaluación de los resultados obtenidos. 

Dimensión intrínseca 

Según Herzberg (1967, citado en Hidalgo, 2018); Hacen referencia al trabajo en sí y están bajo 

el control del trabajador ya que ya que tiene que ver con lo que él hace y en lo que se desarrolla 

(p.48). 
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Indicadores  

- Reconocimiento: 

Según Mendieta (2015); Es la confirmación de que se ha realizado un trabajo importante. 

- Mayor responsabilidad:  

Según Piera (2017); Es realizar nuevas actividades que permitan que desarrollarnos mejor en el 

puesto (parr.5). 

-Tareas estimulantes: 

Según Jiménez (2016) hace referencia a la posibilidad de desarrollarse plenamente y de 

manifestar nuestra propia personalidad (p.37). 

-Sentimiento de autorrealización 

Según Pelayo y Rodríguez (2015); Certeza de contribuir en la realización de algo de valor 

(p.213). 

Cumplimiento 

Según Davis y Newstrom (2003, citado en Hidalgo, 2018) Es la oportunidad de realizar cosas 

interesantes (p.48) 

 Operacionalización 
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2.3. Población y muestra 

 

2.3.1. Población 

Para Borda (2013), en una investigación la población, es aquel conjunto de personas a 

las que se quiere dar respuesta según el problema de investigación al que se llegó (p.169) 

En este caso la población estará compuesta por un total de 121 trabajadores de la Dirección 

Regional de Educación del Callao. 

2.3.2 Muestra 

Se usó la técnica de muestreo probabilística aleatoria simple y según Otzen, T. & 

Manterola C. (2017) con esta técnica se asegura que los que integran la población pueden 

también ser incluidos en la muestra (p.228). 

Se utilizó la siguiente formula: 

 

 

 

 

 

Después de haber sometido la población total con la formula, la muestra obtenida fue de 92 

trabajadores. 

2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad.  

2.4.1. La técnica 

Se usó la encuesta para la recolección de datos ya que esta permite de forma concreta 

conocer las opiniones de la muestra tomada.  

Para Monje (2011) la encuesta permite recolectar hechos que las personas quieren 

comunicar (p.134). 
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2.4.2 El instrumento 

Se escogió el cuestionario en el cual se realizaron 20 preguntas en base a ítems, 10 

preguntas para cada variable (gamificación y motivación), formuladas correctamente y 

aplicadas a los trabajadores de la Dirección Regional de Educación del Callao. 

Para Hernández et.al (2014) los cuestionarios son un grupo de preguntas que se realizan 

sobre una o más variables que se piensan medir (p.217). 

2.4.3 La validez 

La validez para Hernández et.al (2014), es el nivel en que se llega a medir las variables 

que se propusieron en el proyecto de investigación (p.200). 

En este caso el instrumento contara con la validación de tres catedráticos de la Universidad 

Cesar Vallejo. 

 

 

 

 

2.4.4. La confiabilidad 

La confiabilidad de un instrumento de medición, en este caso la encuesta, según 

(Hernández, 2014), nos indica cual es el grado de consistencia cuando se aplica el instrumento 

una y otra vez sin haber variaciones en sus resultados (p.200). 

     Alfa de Cronbach 
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La confiabilidad de la encuesta se efectuó con el Alfa de Cronbach, ingresando los 

resultados de la encuesta recolectada de 92 trabajadores de la DRE Callao al sistema SPSS 22. 

 

Tabla Nª 1: Fiabilidad general 

 

 

 

 

 

 

En la primera tabla de fiabilidad del Alfa de Cronbach de ambas variables nos da una 

confiabilidad alta porque dio un valor de 0.948 

 

Tabla Nª 2: Fiabilidad variable gamificación 

 

 

 

 

 

 

En la segunda tabla de fiabilidad del Alfa de Cronbach de la primera variable nos da una 

confiabilidad alta porque dio un valor de 0.912. 
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Tabla Nª 3: Fiabilidad variable motivación 

 

 

  

 

 

 

En la tercera tabla de fiabilidad del Alfa de Cronbach de la segunda variable nos da una 

confiabilidad buena porque dio un valor de 0.897.      

2.5. Métodos de análisis de datos 

Se usó el software SPSS 23 para poder estudiar las encuestas realizadas y se usó la estadística 

descriptiva, ya que en este caso se analizarán los resultados que se obtuvieron a través de tablas 

que nos permitirán brindar conclusiones. 

2.6 Aspectos éticos 

 

 Se respetará la confidencialidad de los encuestados en el momento de realizar las 

encuestas. 

 Todas las personas participantes en la encuesta lo hicieron libremente y sin ninguna 

presión. 

 Toda la información utilizada en esta investigación contiene las fuentes pertinentes de 

cada una, de tal manera que valide la información teórica que se está utilizando en esta. 
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3.1 Análisis descriptivo 

Tabla N°4 Cuadro resumen de análisis descriptivo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gráficos de análisis descriptivo 

 Variable 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GAMIFICACIÓN (Agrupada) 

GAMIFICACIÓN (Agrupada) 

III. RESULTADOS 
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Interpretación 

Según los resultados obtenidos en la encuesta por los trabajadores de la Dirección 

Regional de Educación del Callao en lo concerniente a las preguntas de la variable gamificación, 

un 50% se encuentra de acuerdo, un 29,3% ni de acuerdo ni en desacuerdo, un 9,8% está muy 

de acuerdo y a la vez en desacuerdo y solo un 1,09% se encuentra muy en desacuerdo. 

Variable 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación 

Según los resultados obtenidos en la encuesta por los trabajadores de la Dirección 

Regional de Educación del Callao en lo concerniente a las preguntas de la variable motivación, 

un 57,6% se encuentra de acuerdo, un 25% ni de acuerdo ni en desacuerdo, un 13,04% está muy 

de acuerdo, un 3,26% en desacuerdo y solo un 1,09% se encuentra muy en desacuerdo. 

3.2 Prueba de normalidad 

En este punto se realizará la prueba de normalidad para poder determinar el estadístico 

a utilizar en las pruebas de hipótesis de investigación, considerando para esta prueba que se 

aceptara la hipótesis alterna de normalidad; y que si el p-valor es menor a 0.05 se usaran pruebas 

no paramétricas y si el p-valor es mayor al 0.05 se usaran pruebas paramétricas. 

MOTIVACIÓN (Agrupada) 

MOTIVACIÓN (Agrupada) 
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Prueba de normalidad 

 

 

 

 

 

Conforme a esta prueba teniendo en consideración el número de la muestra que es 

superior a 50, nos enfocaremos en el estadístico de Kolmogorov- Smirnov, dando éste valores 

de .185 y .177 y con una significancia de 0.000 inferior al 0.05. Por lo que, al ser el p-valor 

menor al 0.05 se indica que las distribuciones de los datos no son normales, por ende, se aplicaría 

pruebas no paramétricas. 

En vista que el objeto de la investigación es conocer la correlación entre las variables se aplicara 

la prueba de correlación de Spearman. 

3.3 Prueba de hipótesis 

En el estudio se plantearon hipótesis de investigación las cuales se buscará afirmar o 

negar estas. Así mismo, las interpretaciones de los coeficientes se realizarán en base a la tabla 

siguiente: 
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Prueba de hipótesis general 

H1: Existe relación entre la gamificación y la motivación en la Dirección Regional de Educación 

del Callao, 2019. 

H0: No Existe relación entre la gamificación y la motivación en la Dirección Regional de 

Educación del Callao, 2019. 

Así mismo, para la contrastación de las hipótesis se tendrá en consideración lo siguiente: 

Se aceptará la hipótesis alterna (H1) si el p-valor < 0.05, de lo contrario se rechazará 

dicha hipótesis y se dará como valido la hipótesis nula (H0) 

Tabla N°5 Prueba de correlación de hipótesis general (Gamificación y motivación) 

 

 

 

 

 

 

 

 

De acuerdo a la prueba de hipótesis en la tabla de correlación se contempla un coeficiente 

de .912 que pertenece a una correlación positiva muy alta, también se puede verificar que el p-

valor es 0.000 inferior al 0.05. Es así como se aprueba la hipótesis alterna (H1), afirmando la 

hipótesis general del estudio en donde existe relación entre las variables gamificación y la 

motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao. 
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Prueba de hipótesis específica 1 

De acuerdo a la prueba de hipótesis en la tabla de correlación se contempla un coeficiente 

de .912 que pertenece a una correlación positiva alta o muy fuerte, también se puede verificar 

que el p-valor es 0.000 menor al 0.05. Por lo que se aprueba la hipótesis alterna (H1), afirmando 

la hipótesis general de la investigación en donde existe relación entre la gamificación y la 

motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao. 

Prueba de hipótesis específica 1 

H1: Las dinámicas de la gamificación se relacionan con la motivación en la Dirección Regional 

de Educación del Callao, 2019. 

H0: Las dinámicas de la gamificación no se relacionan con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

Así mismo, para la contrastación de las hipótesis se tendrá en consideración lo siguiente: 

Se aceptará la hipótesis alterna (H1) si el p-valor < 0.05, de lo contrario se rechazará 

dicha hipótesis y se dará como valido la hipótesis nula (H0) 

Tabla N°6 Prueba de correlación de hipótesis especifico 1 (Dinámicas y motivación) 

 

 

 

 

 

 

 

De acuerdo a la prueba de hipótesis en la tabla de correlación se contempla un coeficiente 

de .887 que pertenece a una correlación positiva considerable, también se puede verificar que el 

p-valor es 0.000 menor al 0.05. Por lo que se aprueba la hipótesis alterna (H1), afirmando la 
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hipótesis específica de la investigación en donde existe relación entre las dinámicas de la 

gamificación y la motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao. 

 Prueba de hipótesis específica 2 

H1: Las mecánicas de la gamificación se relacionan con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

H0: Las mecánicas de la gamificación no se relacionan con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

Así mismo, para la contrastación de las hipótesis se tendrá en consideración lo 

siguiente: 

Se aceptará la hipótesis alterna (H1) si el p-valor < 0.05, de lo contrario se rechazará 

dicha hipótesis y se dará como valido la hipótesis nula (H0) 

Tabla N°7 Prueba de correlación de hipótesis especifico 2 (Mecánicas y motivación) 

 

 

 

 

 

 

De acuerdo a la prueba de hipótesis en la tabla de correlación se contempla un coeficiente 

de .885 que pertenece a una correlación positiva considerable, también se puede verificar que el 

p-valor es 0.000 menor al 0.05. Es así como se aprueba la hipótesis alterna (H1), afirmando la 

hipótesis específica 2 de investigación en donde existe relación entre las mecánicas de 

gamificación y la motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao. 
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Prueba de hipótesis específica 3 

H1: Los componentes de la gamificación se relacionan con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

H0: Los componentes de la gamificación no se relacionan con la motivación en la Dirección 

Regional de Educación del Callao, 2019. 

Así mismo, para la contrastación de las hipótesis se tendrá en consideración lo siguiente: 

Se aceptará la hipótesis alterna (H1) si el p-valor < 0.05, de lo contrario se rechazará 

dicha hipótesis y se dará como valido la hipótesis nula (H0) 

Tabla N°8 Prueba de correlación de hipótesis especifico 3 (Componentes y motivación) 

 

 

 

 

 

 

De acuerdo a la prueba de hipótesis en la tabla de correlación se contempla un coeficiente 

de .875 que pertenece a una correlación positiva considerable, también se puede verificar que el 

p-valor es 0.000 menor al 0.05. Es así como se aprueba la hipótesis alterna (H1), afirmando la 

hipótesis específica 3 de investigación en donde existe relación entre los componentes de 

gamificación y la motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao. 
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4.1 Discusión- hipótesis general  

La investigación tiene como objeto hallar la correlación entre la gamificación y la 

motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao. Por medio de la evaluación a 

través de la encuesta realizada se llegó a la conclusión que existe una correlación alta de un 

0.912 entre las 2 variables. Asimismo, por la significancia hallada de 0.000 y que es inferior a 

la que se fijó que es de 0.05 se ratifica la hipótesis alterna H1 esto quiere decir que la 

gamificación y la motivación se relacionan significativamente. 

De acuerdo con la investigación realizada por Ortiz, Jordan y Agredal, (2017) titulada 

Gamificación en educación: una panorámica sobre el estado de la cuestión- España, esta 

ratificara el resultado obtenido anteriormente pues esta investigación nos habla sobre el impacto 

que tiene la gamificación a nivel de la motivación, pudiendo ver que los resultados obtenidos 

nos indican que la gamificación influye en las emociones que se generan a lo largo del proceso. 

Asimismo Hidalgo (2018), en su tesis La utilización de la gamificación como 

herramienta para implementar estrategias de marketing interno basado en el nivel de valoración 

del lugar de trabajo que otorgan los colaboradores, hombres y mujeres entre 18 y 25 años, que 

laboren en establecimientos de comida rápida en Lima Metropolitana en sus resultados 

obtenidos por expertos entrevistados en el tema , señala a la gamificación como una técnica que 

ayuda a la motivación e incentivan a la interacción de una persona frente a una determinada 

tarea. 

Entonces teniendo estos resultados y también basados en la teoría de Werbach & Hunter 

(2014) el cual nos dice que la gamificación es el uso de técnicas y elementos utilizados en los 

videojuegos, pero en un contexto que no son los juegos y que motivan debido a que se ven 

envueltas las áreas cognitivas emocionales y sociales de los jugadores, se infiere que el resultado 

obtenido es avalado no solo por la teoría sino también por los resultados de las investigaciones. 

4.2 Discusión- hipótesis específica: Dinámicas 

Así mismo se estableció como finalidad principal definir la relación existente entre las 

dinámicas de la gamificación y la motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao. 

Así mismo, por medio de la evaluación a través de la encuesta realizada se llegó a la conclusión 

IV. DISCUSIÓN  
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que existe una correlación alta de un 0.887 entre la primera dimensión de la gamificación y la 

motivación. Asimismo, por la significancia hallada de 0.000 y que es inferior a la que se fijó 

que es de 0.05 se ratifica la hipótesis alterna H1; esto quiere decir; que las dinámicas de la 

gamificación y la motivación se relacionan significativamente. 

De acuerdo a Hidalgo (2018), en su tesis La utilización de la gamificación como 

herramienta para implementar estrategias de marketing interno basado en el nivel de valoración 

del lugar de trabajo que otorgan los colaboradores, tanto hombres y mujeres entre 18 y 25 años, 

que laboren en establecimientos de comida rápida en Lima Metropolitana en sus resultados 

obtenidos por expertos entrevistados en el tema , señalan que los videojuegos tienen tanto éxito, 

porque estos mismos establecen objetivos claros y te indican cómo va tu progreso. Refiere que 

el éxito de la gamificación y de las plataformas de los videojuegos, radica en que arman toda 

una atmósfera con sonidos, gráficas lúdicas, que generan ansiedad, brindan respuestas 

inmediatas y, sobre todo, gratificación instantánea; ya que el foco de la gamificación es 

MOTIVAR. 

Por lo tanto teniendo este resultado y también basados en la teoría de Werbach & Hunter 

(2014) el cual nos dice que las dinámicas de la  gamificación son los aspectos que se deben tener 

en cuenta pero que no se introducen en el juego como la expresión; logro; estatus y 

competitividad, además según la teoría de  Marín, Ruiz & Henao (2016), la motivación es 

definida como el motor que estimula y logra que se  inicie, mantenga y mejore todo aquello que 

crean importante, por todo esto se infiere que el resultado obtenido es avalado  no solo por la 

teoría sino también por los resultados de las investigaciones. 

4.3 Discusión- hipótesis específica: Mecánicas 

Por otra parte, se estableció como finalidad principal determinar la relación existente 

entre las mecánicas de la gamificación y la motivación en la Dirección Regional de Educación 

del Callao. Por medio de la evaluación a través de la encuesta realizada se llegó a la conclusión 

que existe una correlación alta de un 0.885 entre la segunda dimensión de la gamificación y la 

motivación. Asimismo, por la significancia hallada de 0.000 y que es inferior a la que se fijó 

que es de 0.05 se ratifica la hipótesis alterna H1; esto quiere decir; que las mecánicas de la 

gamificación y la motivación se relacionan significativamente. 
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De acuerdo a la investigación que se realizó por Ortiz, Jordan y Agredal, (2017) titulada 

Gamificación en educación: una panorámica sobre el estado de la cuestión, en los resultados 

que se obtuvieron se determinó que las mecánicas de juegos como los desafíos, recompensas, 

etc. hicieron que se eleve la motivación y la satisfacción. 

Por lo tanto, teniendo este resultado y también basados en la teoría de Werbach & Hunter 

(2014) que nos dice que las mecánicas son aquellas que hacen que el juego progrese y que 

conducen a que el jugador interfiera como los desafíos; la cooperación y las recompensas, por 

todo esto se infiere que el resultado obtenido es avalado no solo por la teoría sino también por 

los resultados de las investigaciones. 

4.4 Discusión- hipótesis específica: Componentes 

Además, se estableció como finalidad principal determinar la relación que pudiera existir 

entre los componentes de la gamificación y la motivación en la Dirección Regional de 

Educación del Callao. Por medio de la evaluación a través de la encuesta realizada se llegó a la 

conclusión que existe una correlación alta de un 0.875 entre la tercera dimensión de la 

gamificación y la motivación. Asimismo, por la significancia hallada de 0.000 y que es inferior 

a la que se fijó que es de 0.05 se ratifica la hipótesis alterna H1; esto quiere decir; que los 

componentes de la gamificación y la motivación se relacionan significativamente. 

De acuerdo con la investigación realizada por Ortiz, Jordan y Agredal, (2017) titulada 

Gamificación en educación: una panorámica sobre el estado de la cuestión, en sus resultados 

obtenidos se detalla que los puntos pueden motivar si es que se usa para que con ellas se pueda 

conseguir objetivos. Por otra parte, los puntos han logrado que exista competencia a la hora de 

desarrollar proyectos con este sistema gamificado, ya que es motivador que los objetivos que se 

quieran alcanzar estén relacionados con que se pueda obtener algo a cambio. 

Por lo tanto, teniendo este resultado y también basados en la teoría de Werbach & Hunter 

(2014) los componentes, son elementos muchos más particulares que las dinámicas o mecánicas 

como tablas de clasificación; puntos, niveles, etc., por todo esto se infiere que el resultado 

obtenido es avalado no solo por la teoría sino también por los resultados de las investigaciones. 
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motivación) es muy alta ya que el valor obtenido fue de 0,912, además la significancia hallada 

de 0,000 es menor que la que se fijó que fue de 0,05 lo que conllevo que se aceptara la hipótesis 

alterna H1 y por consiguiente a decir que la gamificación tiene relación positiva directa con la 

motivación, lo que significa que a mayor uso de sistemas gamificados mayor será el nivel de 

motivación en los trabajadores de la Dirección Regional de Educación del Callao, 2019. 

5.2 También se llegó a la conclusión de la primera dimensión con respecto al grado de 

correlación entre dinámicas de la gamificación y la motivación es considerable puesto que el 

valor obtenido fue de 0,887, además la significancia hallada de 0,000 es menor que la que se 

fijó que fue de 0,05 lo que conllevo a que se aceptara la hipótesis alterna H1 y por consiguiente 

a decir que las dinámicas de la gamificación tiene relación positiva directa con la motivación en 

la Dirección Regional de Educación del Callao, 2019. 

5.3 Con respecto a la segunda dimensión se concluye que el grado de correlación entre 

mecánicas de la gamificación y la motivación es considerable pues el valor obtenido fue de 

0,887, además la significancia hallada de 0,000 es menor que la que se fijó que fue de 0,05 lo 

que llevó a que se aceptara la hipótesis alterna H1 y por consiguiente a decir que las mecánicas 

de la gamificación tiene relación positiva directa con la motivación en la Dirección Regional de 

Educación del Callao, 2019. 

5.4 Por ultimo con respecto a la última dimensión se concluye que el grado de 

correlación entre los componentes de la gamificación y la motivación es considerable debido a 

que el valor obtenido fue de 0,887, además la significancia hallada de 0,000 es menor que la 

que se fijó que fue de 0,05 lo que conllevo a que se aceptara la hipótesis alterna H1 y por 

consiguiente a decir que los componentes de la gamificación tiene relación positiva directa con 

la motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao, 2019. 

 

 

 

 

V. CONCLUSIONES 

5.1 Se concluye que la correlación entre nuestras dos variables (gamificación y 
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6.1 Implementar un sistema gamificado creando un diseño que combine creatividad y la 

estructura necesaria para satisfacer las necesidades de los trabajadores de la DREC teniendo en 

cuenta también los objetivos de la empresa. 

6.2 Al momento de crear las dinámicas de la gamificación tener en cuenta aquellas que 

permitan el desarrollo profesional de los empleados, así como aquellas que ayuden a crear una 

cultura de innovación constante que permita lograr metas tanto personales como institucionales 

y otorgarles reconocimiento por esas metas logradas.  

6.3 También se recomienda que al momento de seleccionar las mecánicas necesarias 

tomar en cuenta que el sistema gamificado debe crear desafíos que permitan trabajar en equipo 

y que otorguen recompensas acordes a las necesidades, que le permitan a los empleados sentirse 

autorrealizados y con la consigna de que han contribuido al logro de la institución. 

6.4 Con respecto a los componentes se recomienda tener atención en el sistema 

gamificado utilizar niveles organizados que permitan al trabajador saber qué está avanzando, y 

que mejor si ese progreso se refleja en tablas que están representadas por puntos, así se sabrá 

que tan bien lo está haciendo, y así poder crear en el trabajador la retroalimentación necesaria 

para poder realizarlo mejor. 
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CUESTIONARIO 

La presente encuesta forma parte de un trabajo de investigación titulado: Gamificación y la 

motivación en la Dirección Regional de Educación del Callao, el cual tiene fines exclusivamente 

académicos y se mantendrá en absoluta reserva.  

Agradecemos su colaboración por las respuestas brindadas de la siguiente encuesta:  

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y responda con seriedad, marcando 

con una (X) en la alternativa correspondiente.  

1. Muy en desacuerdo                                                       

2. En desacuerdo  

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo   

4. De acuerdo  

 5. Muy de acuerdo  

 

 

 

VARIABLE 1:  

     

 

                       1:   

1 2 3 4 5 

¿Cree que si el trabajador expresa lo 
que necesita, ayuda a conseguir 

fácilmente los objetivos de la empresa? 

     

¿Considera que la empresa debe ayudar 

al logro de metas en los trabajadores? 
     

¿Cree usted que las instituciones deben 

otorgar reconocimiento a sus 

trabajadores una vez alcanzados 

objetivos definidos? 

     

¿Cree que el tener metas comunes 

puede generar competitividad entre los 

trabajadores? 

     

 

                       2:   
1 2 3 4 5 

¿Considera que las recompensas 

despiertan el interés en las personas? 
     

¿Cree usted que el trabajo en equipo 

ayuda a alcanzar fácilmente objetivos? 
     

ANEXOS  
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Fuente: Elaboración propia 

Muchas gracias 

 

 

 

¿Considera que las situaciones 

difíciles que se presentan en el trabajo 

tienen que superarse? 

     

 

                         3: COMPONENTES 

1 2 3 4 5 

¿Considera usted que usar tablas de 

clasificación le permite al trabajador 
tener  conocimiento de lo que va 

logrando? 

     

¿Cree usted que es necesario el uso de 

números para representar tu progreso 
en cada tarea realizada? 

     

¿Cree que el progreso de los 

trabajadores en sus labores diarias 

debe estar organizado para generar la 
sensación de que se está avanzando? 
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Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y responda con seriedad, marcando con una 

(X) en la alternativa correspondiente.  

Escala auto-valorativa.  
1. Muy en desacuerdo 

2. En desacuerdo 

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 

4. De acuerdo 
5. Muy de acuerdo 

 

Fuente: Elaboración propia 

Muchas gracias

 

VARIABLE 2:  

     

 

                       1:    

1 2 3 4 5 

¿Cree que recibir incentivos, motive al 

trabajador? 
     

¿Desarrollarse en un ambiente 
adecuado, ayuda a realizar bien su 

trabajo? 

     

¿Cree que una buena relación con sus 

compañeros ayuda a realizar un mejor 
trabajo? 

     

¿Cree que tener estabilidad en su 

trabajo lo ayuda a estar mejor 
motivado? 

     

¿Cree que los buenos resultados de las 

evaluaciones generan satisfacción en 

el trabajador? 

     

 

                         2:   

1 2 3 4 5 

¿Cree usted que si valoran el trabajo 

que realiza, ayudara a que este 
motivado? 

     

¿Cree que las instituciones deben 

invertir en el desarrollo profesional 

del trabajador? 

     

¿Considera que desarrollarse 

plenamente le ayuda a realizar un 

buen trabajo? 

     

¿El trabajador debe estar motivado 

para realizar aportes innovadores a la 

institución? 

     

¿Crees que los aportes que realices 
contribuirán al logro de  los objetivos 

de la institución? 
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Ilustración 2 Matriz de validación del instrumento 

 

MATRIZ DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 
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DATOS SPSS 23 

Ilustración 3 Vista de datos en SPSS 23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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MATRIZ DE CONSISTENCIA 

 

Problemas Objetivos Hipótesis Variables Dimensiones / 

Indicadores 

Metodología 

Problema general: 

¿De qué forma se 

relaciona la 

gamificación con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019? 

Problemas específicos: 

¿De qué forma se 

relacionan las dinámicas 

de la gamificación con 

la motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019? 

¿De qué forma se 

relacionan los 

mecanismos de la 

gamificación con la 

Objetivo general:  

Determinar la relación 

que existe entre 

gamificación con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019. 

Objetivos específicos: 

Determinar la relación 

que existe entre las 

dinámicas de la 

gamificación con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019. 

Determinar la relación 

que existe entre los 

mecanismos de la 

Hipótesis general:  

Existe relación entre la 

gamificación y la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019.  

Hipótesis específicas: 

Las dinámicas de la 

gamificación se 

relacionan con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019. 

Los mecanismos de la 

gamificación se 

relacionan con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dinámicas 

Logro 

Expresión 

Status  

Competitividad 

 

Mecánicas 

Recompensas 

Cooperación 

Desafíos 

 

 

Componentes 

Tablas de 

clasificación 

Puntos 

Niveles 

 

 

 

Diseño de la 

Investigación 

 

No experimental – 

Transversal 

 

Tipo de Investigación 

 

Aplicada 

 

Nivel de Investigación 

 

Correlacional – 

Descriptivo 

 

Población 

121 trabajadores 

Muestra 

92 trabajadores 
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motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019? 

¿De qué forma se 

relacionan los 

componentes de la 

gamificación con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019? 

 

gamificación con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019. 

Determinar la relación 

que existe entre los 

componentes de la 

gamificación con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019. 

 

 

Educación del Callao, 

2019. 

Los componentes de la 

gamificación se 

relacionan con la 

motivación en la 

Dirección Regional de 

Educación del Callao, 

2019. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Motivación 

 

EXTRÍNSECA 

Factores económicos 

Condiciones físicas 

Factores sociales 

Seguridad 

Control 

 

INTRÍNSECA 

Reconocimiento  

Mayor 

responsabilidad 

Tareas estimulantes 

Sentimiento de 

autorrealización 

Cumplimiento o 

logro 

 

 

 

 

Técnica de  

procesamiento de la 

información 

 

Programa estadístico 

SPSS 23 


