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Resumen

El objetivo general del estudio fue determinar la relacidn entre las estrategias ludicas
y capacidad emprendedora en estudiantes de una Institucion Técnica Productiva
Piura, 2024. La metodologia utilizada fue de tipo basica de un enfoque cuantitativo,
de un disefio no experimental de alcance transversal. Con una muestra de 120
estudiantes. Se determina que el coeficiente de Spearman (Rho) alcanza un valor de
0.974, lo que indica una relacion positiva significativa entre las variables investigadas.
Ademas, el valor p obtenido es 0.000, el cual es considerablemente menor al 1%,
confirmando asi una conexién estadisticamente significativa entre las variables. Estos
resultados sugieren que un aumento en las mecanicas de juego esta relacionado con
una mejora en la capacidad emprendedora. Se concluye que el coeficiente de
correlacion Rho, el cual alcanza un valor de 0.837, lo que indica una relacion positiva
entre las variables estudiadas. Ademas, el valor de p obtenido es de 0.000, siendo
inferior al 1%, lo que demuestra una relacion estadisticamente significativa entre las
variables. Estos resultados sugieren que el incremento en el uso de estrategias
ludicas se asocia con una mejora en la capacidad emprendedora de los individuos

evaluados.

Palabras clave: Estrategias ludicas, capacidad emprendedora, mecanicas de juego.
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Abstract

The general objective of the study was to determine the relationship between
recreational strategies and entrepreneurial capacity in students of a Productive
Technical Institution Piura, 2024. The methodology used was a basic quantitative
approach, with a non-experimental design of transversal scope. With a sample of 120
students. It is determined that the Spearman coefficient (Rho) reaches a value of
0.974, which indicates a significant positive relationship between the investigated
variables. Furthermore, the p value obtained is 0.000, which is considerably less than
1%, thus confirming a statistically significant connection between the variables. These
results suggest that an increase in game mechanics is related to an improvement in
entrepreneurial ability. It is concluded that the correlation coefficient Rho, which
reaches a value of 0.837, which indicates a positive relationship between the variables
studied. Furthermore, the p value obtained is 0.000, being less than 1%, which
demonstrates a statistically significant relationship between the variables. These
results suggest that the increase in the use of recreational strategies is associated

with an improvement in the entrepreneurial capacity of the evaluated individuals.

Keywords: Elayful strategies, entrepreneurial capacity, game mechanics.



. INTRODUCCION

La capacidad emprendedora se conceptualiza en el ambito académico como la
competencias y habilidades que en su conjunto posibilitan a una persona generar,
desarrollar y poner en practica ideas y proyectos innovadores con éxito. Este
concepto abarca desde la generacion de una idea hasta su ejecucion efectiva y
sostenible. En suma, la capacidad emprendedora no solo abarca las habilidades
técnicas y cognitivas para desarrollar una empresa, sino también un conjunto de
competencias socioemocionales y administrativas que permiten al individuo operar

efectivamente en un entorno econémico dinamico y globalizado (Davila et al., 2022).

El emprendimiento es esencial para el bienestar econémico futuro de los paises. Sin
embargo, los datos indican la dificultad de asimilar un cambio cultural necesario en
Espafia, donde la preferencia por el empleo publico sigue siendo predominante en
todas las edades, contrastando con una baja tasa de emprendimiento del 6%. Esta
cifra se encuentra por debajo del promedio europeo y es considerablemente inferior
a la de paises como Gran Bretana, Holanda, Francia y Alemania, con un 13 %; 12,5
%; 9 % para los dos ultimos paises respectivamente. Este fendmeno refleja un retraso
en la adaptacién a una economia mas orientada hacia la innovacién y el autoempleo,
lo que sugiere la necesidad de politicas que fomenten una cultura emprendedora mas
significativa y un entorno que apoye activamente la creacion y desarrollo de nuevas
empresas desde la formacion profesional de los estudiantes (Global Entrepreneurship
Monitor [GEM], 2023).

En un estudio realizado a estudiantes de Instituciones de Educacion Superior (IES)
en las regiones XV, VI y X del sur del estado de México, especificamente en Valle de
Bravo, Tejupilco e Ixtapan de la Sal, se evaluaron aspectos clave de la capacidad
emprendedora, centrandose en la actitud hacia el riesgo y la innovacion. Los
resultados revelan que un considerable 82% de los estudiantes encuestados
mostraron puntuaciones altas en la escala de medicion de la actitud hacia el riesgo,
indicando una predisposicidon significativa hacia el asumir riesgos, elemento crucial
para el emprendimiento. Un 18% restante indicd incertidumbre sobre su capacidad
para asumir riesgos, y un porcentaje similar expresd no poseer esta caracteristica

esencial para la iniciativa empresarial. En cuanto a la innovacion, mas del 82.1% de



los participantes también registro puntuaciones altas, sugiriendo un fuerte potencial
para el desarrollo de nuevas ideas y la creatividad, pilares fundamentales del
emprendimiento. Un 17.9% no estaba seguro de su capacidad innovadora, mientras
que solo un 7.1% admitié la falta de esta competencia. Estos datos apuntan a un perfil
emprendedor notablemente desarrollado entre los estudiantes de estas regiones,
aunque también destacan la existencia de una minoria significativa que aun no
reconoce o desarrolla plenamente sus capacidades emprendedoras (Alvarez-Botello
et al., 2020).

El Centro de Desarrollo Emprendedor de ESAN en Peru lleva a cabo cada dos afios
la encuesta Global de Estudiantes Universitarios de Espiritu Emprendedor
(GUESSS). En su ultima edicion, esta encuesta contd con la participacion de mas de
14,000 estudiantes de 11 universidades a nivel nacional. Los resultados indican que
un 30% de los estudiantes universitarios peruanos considera el emprendimiento como
una carrera profesional viable tras finalizar sus estudios. Este porcentaje es superior
al observado en otras economias latinoamericanas, como Brasil y Chile, donde s6lo
el 22% y el 17% de los estudiantes, lo consideran asi respectivamente. La encuesta
revela que los estudiantes (46%) anticipan iniciar su propio negocio dentro de los
cinco afnos posteriores a su graduacion. Este dato sugiere que muchos estudiantes
ya tienen definida su trayectoria profesional y estan buscando adquirir experiencia,
conocimientos y habilidades adicionales que les permitan minimizar los riesgos
asociados al emprendimiento y enfrentar con mayor preparacion los desafios de

establecer y gestionar una empresa (Business Empresarial, 2022).

Un aspecto notable de los resultados es que la intencion de emprender parece
aumentar conforme se proyecta en un horizonte temporal mas lejano, lo que podria
reflejar una mayor confianza en las capacidades adquiridas con el tiempo o un deseo
de estabilidad econdmica y profesional antes de asumir riesgos empresariales. Este
fendmeno resalta la importancia de un enfoque a largo plazo en la educacién
emprendedora y en el desarrollo de habilidades criticas que apoyen la sustentabilidad

y el crecimiento a largo plazo de los futuros emprendimientos.

Como docente en Piura en una Institucion Técnico Productiva he venido observando
que los estudiantes a menudo muestran deficiencias en habilidades interpersonales

y de creacién de redes de trabajo que son cruciales para el éxito empresarial. La falta



de oportunidades para interactuar con profesionales del sector, junto con una
formacion limitada en habilidades blandas, dificulta su capacidad para formar redes
de contacto que podrian ser vitales para sus futuras iniciativas empresariales.
Asimismo, los estudiantes que poseen la motivacién inicial para emprender,
frecuentemente encuentran barreras en la autogestion y en mantener la persistencia
frente a desafios. Esto se debe a una preparacion insuficiente en el manejo de la
frustracion y en técnicas de autoeficacia, lo que resulta en una baja resiliencia que es
esencial para navegar el turbulento mundo del emprendimiento. De igual manera, se
observa que la Institucion Técnica Productiva de Piura no fomenta adecuadamente la
creatividad. La educacion a menudo se centra en habilidades técnicas especificas,
dejando de lado el desarrollo del pensamiento creativo que permite a los estudiantes
identificar oportunidades unicas de mercado y desarrollar soluciones innovadoras a
problemas comunes. Finalmente, los estudiantes exhiben falta de formacion en
metodologias de planificacion y ejecucion de proyectos lo que limita su habilidad para
transformar ideas creativas en planes de negocio viables y estructurados. Es a través
de esta problematica que he formulado la siguiente interrogante ; Como se relacionan
las estrategias ludicas y capacidad emprendedora en estudiantes de una Institucion

Técnica Productiva Piura, 20247

Justificacion tedrica, el estudio se fundamenté en las teorias de Kapp (2012) sobre
estrategias ludicas y de Mavila et al. (2009) sobre capacidad emprendedora. Kapp
sostuvo que las estrategias ludicas, o "gamificacion", integran elementos de juego en
contextos no ludicos para motivar y fomentar el compromiso de los estudiantes.
Asimismo, la capacidad emprendedora se presentd como una habilidad necesaria
para que los estudiantes enfrentaran los desafios futuros, ademas, se tuvo
informacion para respaldar nuevas investigaciones. Justificacion practica, este
estudio tuvo el potencial de generar nuevas estrategias educativas que abordaron y
mejoraron la capacidad emprendedora de los estudiantes en instituciones técnicas
productivas. La investigacién ofrecioé un enfoque innovador para solucionar problemas
relacionados con la falta de habilidades emprendedoras, a partir de los resultados que
permitieron crear herramientas practicas que los docentes lograron implementar para
fomentar un espiritu emprendedor y creativo en sus estudiantes. Justificacion
metodoldgica, el estudio se estructuro utilizando dos instrumentos para medir la

variable de actividades ludicas y un cuestionario para evaluar la capacidad



emprendedora de los estudiantes. Los instrumentos evaluaron desde la percepcion
de los estudiantes su capacidad para emprender. Este enfoque metodoldgico permitid
una evaluacion precisa y detallada de como las estrategias ludicas se asociaron con
la capacidad emprendedora, proporcionando datos empiricos que pudieron ser
utilizados para mejorar y adaptar programas educativos en instituciones técnicas

productivas.

Como obijetivo general se plantea: determinar la relacién entre las estrategias ludicas
y capacidad emprendedora en estudiantes de una Institucidn Técnica Productiva
Piura, 2024. Asimismo, se elaboraron los objetivos especificos, determinar la relacion
entre las mecanicas de juego y la capacidad emprendedora en estudiantes de una
Institucion Técnica Productiva Piura, 2024. determinar la relacion entre las dinamicas
de juego y la capacidad emprendedora en estudiantes de una Institucion Técnica
Productiva Piura, 2024. determinar la relacién entre la estética de juego y la capacidad

emprendedora en estudiantes de una Institucién Técnica Productiva Piura, 2024.

Antecedentes internacionales, Ecuador - Mufioz et al. (2023) este estudio se centrd
en evaluar los factores relacionados con la Capacidad Emprendedora de estudiantes
de diversas facultades, utilizando un disefio de investigacion cuasi-experimental que
involucré a 668 estudiantes. Los resultados revelaron que, tras recibir formacion
emprendedora, el 75% de los estudiantes mostré un incremento significativo en sus
capacidades emprendedoras comparado con sus niveles al inicio del programa. Estos
resultados permitieron determinar los elementos esenciales que afectan la capacidad
emprendedora de los estudiantes. Utilizando esta informacion, se sugirieron una serie
de modificaciones en la gestion estudiantil, centrados especificamente en la
formaciéon emprendedora, con la finalidad de garantizar y potenciar la calidad de la
educacion académica y la gestion. Se concluye la estructuracién de politicas dirigidas
a fortalecer estos aspectos. Este enfoque no sélo busca enriquecer el perfil
emprendedor de los estudiantes, sino también contribuir de manera positiva a la

sociedad mediante la promocion de habilidades empresariales efectivas y relevantes.

Venezuela - Rodriguez & Mayra. (2023) el estudio examind la capacidad
emprendedora en estudiantes universitarios, empleando una metodologia descriptiva
y no experimental. Se incluyé una muestra de 126 individuos en la investigacién. Los

hallazgos revelaron que el 74% de los estudiantes exhiben un alto nivel de capacidad



emprendedora, con evaluaciones particularmente altas en las cuatro dimensiones de
la capacidad emprendedora: creatividad, proactividad, asuncion de riesgos y
motivacion. Se identificd el género como un factor significativo en la diferenciacion de
esta capacidad, con el 65% de las mujeres mostrando mayores habilidades en
relacion interpersonal y un 70% en emprendimiento en general, en comparacion con
el 50% y 55% de los hombres, respectivamente. Ademas, se encontraron diferencias
significativas entre las carreras: las disciplinas enfocadas en la creatividad, tales como
la administracion de negocios, mostraron que el 85% de sus estudiantes poseen una
capacidad emprendedora superior, en comparacion con el 60% en carreras técnicas
como ingenieria y computacion. Este estudio concluye que tanto las caracteristicas
demograficas como el area de estudio influyen en la capacidad emprendedora de los
estudiantes, con implicaciones para la educacion y el desarrollo de programas

enfocados en potenciar estas habilidades en poblaciones especificas.

México - Gallegos et al. (2021) el propdsito del estudio fue examinar la capacidad
emprendedora de los estudiantes en una determinada institucion educativa. Se utilizé
un enfoque metodoldgico aplicado, con técnicas descriptivas y correlacionales para
analizar los datos de 238 estudiantes. El disefio del estudio fue deductivo y de
naturaleza no experimental, realizado en un formato transeccional que integro
elementos tanto descriptivos como correlacionales. Los hallazgos revelaron que
aproximadamente el 80% de los estudiantes percibieron de manera positiva los
indicadores de capacidad emprendedora. Ademas, los analisis indicaron que existe
una correlacion moderada, con un coeficiente de correlacion de aproximadamente
0.45, entre los indicadores socio académicos y los de capacidad emprendedora. Esto
sugiere que, aunque los factores académicos y sociales tienen un impacto en el
espiritu emprendedor de los estudiantes, este impacto es moderadamente limitado.
En conclusion, este estudio ofrece datos importantes sobre la percepcion y los
determinantes de las capacidades emprendedoras en estudiantes, ofreciendo una
fundamentacion solida para el desarrollo de iniciativas educativas enfocadas en

fomentar el emprendimiento.

México - Sandoval et al. (2020) la finalidad del estudio fue determinar el nivel de
capacidad emprendedora entre los estudiantes de una institucion educativa
especifica, con una muestra compuesta por 343 estudiantes. Los datos recolectados

revelaron que un 26% de los estudiantes se percibe a si mismo como carente de



capacidades emprendedoras, mientras que un 23% se considera con pocas
habilidades en este ambito. Utilizando técnicas de estadistica descriptiva, se
determiné que las capacidades emprendedoras de la muestra no fueron concluyentes
en ninguno de los factores evaluados. En conclusion, se indica una clara necesidad
de desarrollar estrategias educativas y de apoyo que fortalezcan las capacidades
emprendedoras en los estudiantes, dado que estas no se manifestaron de manera
definida en la muestra estudiada. Esta intervencién se considera esencial para
potenciar el espiritu emprendedor necesario en el contexto académico y profesional

actual.

Antecedentes nacionales, Apurimac - Quispe & Orbegoso. (2023) el estudio se centrd
en explorar la conexion entre las estrategias de aprendizaje y la habilidad
emprendedora de los alumnos de cuarto ciclo de Administracion en una universidad.
Se empled un disefio correlacional para analizar los datos de 61 estudiantes. Los
resultados mostraron un nivel de significancia de .000, que es inferior al umbral
estandar de p = .05, y un coeficiente de correlacion de .550, indicando una correlacién
positiva moderada. Esto sugiere que el uso de estrategias de aprendizaje efectivas
puede mejorar la habilidad emprendedora de los alumnos de. Por lo tanto, se
establece que hay una conexion importante entre la utilizacion de estrategias de

aprendizaje y el fomento de habilidades emprendedoras en los estudiantes.

Chiclayo - Silva & Vasquez. (2023) la investigacion tuvo como finalidad evaluar como
las estrategias ludicas afectan el rendimiento académico de los alumnos. Se llevé a
cabo bajo un marco cuantitativo no experimental y transversal correlacional,
incluyendo a 338 estudiantes en la muestra. Los hallazgos demostraron que el uso
de estrategias ludicas en las sesiones de aprendizaje universitario mejora
significativamente el rendimiento académico, con un incremento promedio del 15%
en las calificaciones. Ademas, se observé un aumento del 20% en los niveles de
motivacion y un 25% en la eficacia del trabajo en equipo. Se concluye que las
universidades deberian implementar estrategias ludicas para fomentar la inspiracion,

la colaboracion grupal y el progreso intelectual de los alumnos.

Lima - Davila et al. (2022) el estudio analizado se centr6 en explorar la conexién entre
las capacidades emprendedoras y los ambientes virtuales de aprendizaje en

estudiantes universitarios. Metodolégicamente, fue categorizado como un estudio



basico, con enfoque descriptivo correlacional y un disefio no experimental. La
investigacion incluyé una muestra de 113 estudiantes universitarios. Los resultados
descriptivos revelaron que una mayoria significativa, el 62.83%, percibe que sus
capacidades emprendedoras son de nivel alto, mientras que un 51.33% considera
que los ambientes virtuales de aprendizaje poseen un nivel medio. Ademas, un
analisis para determinar la normalidad de los datos revel6é que estos no conforman
una distribucion normal. Se determina que los ambientes virtuales de aprendizaje son
esenciales como medios que promueven el desarrollo de habilidades emprendedoras,

a pesar de que la asociacion entre ambos sea de magnitud moderada.

Lima - Pablo et al. (2021) el estudio se propuso examinar cémo la colaboracion en el
aprendizaje influye en la habilidad para emprender de los estudiantes, empleando un
método cuantitativo y un disefio no experimental. Se analizaron los datos de 83
estudiantes. Los resultados revelaron una fuerte correlacion positiva entre el
aprendizaje cooperativo y la habilidad para emprender de los alumnos, con un (Rho
0,622 y p-valor 0,000). Ademas, se observaron correlaciones positivas entre las
diversas facetas del aprendizaje colaborativo: dependencia mutua constructiva,
responsabilidad personal, interaccién enriquecedora y autogestion, y la habilidad
emprendedora, con coeficientes de correlacion de 0,425, 0,484, 0,422 y 0,428
respectivamente. Se concluye que el aprendizaje cooperativo no solo fortalece la
capacidad emprendedora general, sino que también impacta positivamente en
aspectos especificos de esta capacidad, lo que subraya la importancia de fomentar
dinamicas cooperativas en contextos educativos para potenciar habilidades

emprendedoras.

Una de las teorias mas relevantes es la teoria de la motivacion intrinseca, que
sostiene que los individuos estan mas motivados a participar en actividades que
encuentran interesantes y gratificantes por si mismas. En el contexto educativo, las
estrategias ludicas aumentan la motivacién intrinseca de los estudiantes al hacer que
el aprendizaje sea mas atractivo y divertido. Un estudio reciente indica que el uso de
juegos educativos en el aula puede incrementar significativamente la motivacién y el

involucramiento de los alumnos (Li et al., 2024).

En la teoria de la educacion emocional menciona que la educacién emocional es

crucial para el crecimiento holistico de los alumnos y las estrategias ludicas pueden



desempeniar un papel significativo en este proceso. Las actividades ludicas ofrecen
un espacio seguro para que los estudiantes expresen y manejen sus emociones,
desarrollen empatia y fortalezcan sus habilidades sociales. Estudios han indicado que
la inclusion de juegos y actividades ludicas en el curriculo puede mejorar la
inteligencia emocional y las competencias socioemocionales de los estudiantes
(Goleman, 1995).

Las estrategias ludicas en la ensefianza se refieren al uso de elementos y dinamicas
de juego (Zarate & Rios, 2022), en contextos educativos para generar experiencias
de aprendizaje mas atractivas y motivadoras (Manzano et al., 2022). Estas estrategias
permiten a los docentes disefiar ambientes de aprendizaje dinamicos que fomentan
la implicacién activa y el interés de los alumnos (Quintanilla, 2020). A través de la
exploracion y el ensayo en un entorno seguro, los estudiantes pueden comprender
conceptos complejos de manera mas efectiva, lo que conduce a una mayor retencion

de informacién y un aprendizaje mas profundo (Vasquez & Pérez, 2020).

La incorporacion de estrategias ludicas en el aula no solo mejora los conocimientos
académicos, sino que también desarrolla habilidades cognitivas, sociales y
emocionales (Maila et al., 2020). Los estudiantes pueden mejorar su habilidad para
solucionar problemas, tomar decisiones y colaborar en equipo (Patifio et al., 2020).
Ademas, estas estrategias fomentan el pensamiento critico, la creatividad y la
empatia, habilidades esenciales para el desarrollo personal y profesional (Cuasapud
& Maiguashca, 2023). La gamificacion, en particular, ha demostrado ser efectiva para
aumentar la motivacion interna y externa de los alumnos, resultando en una mejora
significativa en su desempefo académico y su satisfaccion con el proceso de

aprendizaje (Linares, 2022).

La importancia de incorporar estrategias ludicas en el curriculo educativo radica en
su habilidad para afrontar los retos de la diversidad en las aulas modernas (Daza et
al., 2022). Estas estrategias ayudan a sostener la motivacién de los alumnos, lo cual
es esencial para prevenir la desmotivacion escolar y el abandono temprano (Candela
& Benavides, 2020). Al utilizar elementos de juego para trabajar competencias del
curriculum, los docentes pueden crear un ambiente de aprendizaje mas positivo y

colaborativo, que no solo mejora los resultados académicos, sino que también



prepara a los estudiantes con las competencias necesarias para enfrentar los retos
del futuro (Betancourt et al., 2017).

Las estrategias ludicas en la educacion superior se refieren al uso intencionado y
sistematico de mecanicas y dinamicas de juego en entornos educativos no
tradicionalmente ludicos. Estas actividades estan disefiadas para aumentar la
participacion, motivaciéon y mejorar en los estudiantes la retencion de conocimientos
a través de un entorno interactivo y atractivo (Kapp, 2012). Dimensiones de las
estrategias ludicas: Mecanicas de Juego, incentiva a los estudiantes a esforzarse por
mejorar su rendimiento mediante la comparacion con estandares de desempefio o
con otros companeros. Asimismo, incentiva la cooperacion y el trabajo en equipo entre
estudiantes para lograr objetivos comunes, simbolizando el trabajo colaborativo
necesario en contextos profesionales reales. Utiliza sistemas de puntos, medallas, o
insignias para reconocer en los estudiantes sus logros y progreso, motivando
continuamente su esfuerzo y compromiso (Kapp, 2012). Dinamicas de juego, emplea
historias para contextualizar los retos y tareas educativas, proporcionando un sentido
mas profundo y una conexién emocional con el material de aprendizaje. Ofrece
retroalimentacion rapida y directa sobre las acciones y decisiones de los estudiantes,
permitiendo ajustes en tiempo real y fomentando el aprendizaje continuo (Kapp,
2012). Estéticas de juego, incorpora elementos visuales y sonoros atractivos para
enriquecer la experiencia de aprendizaje, haciendo que el contenido sea mas
accesible y estimulante. Promueve una interaccién significativa con el contenido,
permitiendo a los estudiantes explorar, experimentar y aplicar conceptos en un

formato dinamico (Kapp, 2012).

La epistemologia de la capacidad emprendedora se centra en comprender los
principios y fundamentos que subyacen a la habilidad de los individuos para
identificar, evaluar y aprovechar oportunidades de negocio (Shane & Venkataraman,
2000). Este campo de estudio investiga como se desarrolla y aplica el conocimiento
emprendedor, considerando tanto los aspectos tedricos como practicos que
influencian el espiritu emprendedor (Rae, 2000). La capacidad emprendedora se
examina a través de diversas dimensiones, tales como la capacidad de innovacion,
generador de cambio y asuncién de riesgos (Lumpkin & Dess, 1996). Estos elementos
se interrelacionan para formar un conjunto de competencias que permiten a los

emprendedores transformar ideas en proyectos viables y sostenibles. La



epistemologia en este contexto también considera los factores contextuales, sociales
y economicos que afectan el emprendimiento, asi como las influencias individuales,
como las motivaciones personales y las experiencias previas (Krueger, 2009).
Ademas, se analiza como la educacion y la formacion pueden potenciar la capacidad
emprendedora, proporcionando las herramientas y el conocimiento necesario para
enfrentar los desafios del entorno empresarial (Fayolle & Gailly, 2008). Al abordar la
epistemologia de la capacidad emprendedora, se busca entender no solo las
habilidades y competencias especificas que son esenciales para el éxito
emprendedor, sino también los procesos cognitivos y las actitudes que generan una

vision emprendedora.

La teoria de los recursos y capacidades, propuesta por Barney (1991), indica que las
variaciones en el rendimiento de las organizaciones se deben a la posesion de
recursos unicos y capacidades distintivas . En el contexto emprendedor, esta teoria
se centra en como los individuos pueden desarrollar y utilizar sus recursos personales

y habilidades para crear y sostener una ventaja competitiva en el mercado.

Becker (1976) desarrolla la teoria del capital humano y menciona que las inversiones
en educacion y formaciéon mejoran las habilidades y conocimientos de los individuos,
aumentando asi su capacidad para emprender con éxito. En este sentido, la
educaciéon formal y la experiencia laboral son factores criticos que contribuyen al

desarrollo de la capacidad emprendedora.

Ajzen (1991) propone la teoria del comportamiento planificado y explica que la
intencion emprendedora es el principal predictor del comportamiento emprendedor.
Esta teoria resalta la relevancia de las actitudes respecto a las normas subjetivas, la
conducta y el control percibido sobre dicha conducta como factores determinantes de
la intencidon emprendedora. Segun esta teoria, los emprendedores con una fuerte
intencidn de iniciar un negocio son mas propensos a llevar a cabo acciones

emprendedoras.

La capacidad emprendedora se refiere a la habilidad, destreza y conocimientos que
permiten a una persona identificar y aprovechar oportunidades, asumir riesgos y
gestionar recursos para crear y desarrollar iniciativas empresariales (Rusque, 2005).
En los estudiantes, esta capacidad opera a través de la identificacion de

oportunidades y la disposicion para asumir riesgos calculados (Aguirre et al., 2016).
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Aquellos con alta capacidad emprendedora son capaces de generar ideas
innovadoras, planificar y ejecutar proyectos empresariales, y persuadir a otros de la
viabilidad y beneficios de sus iniciativas (Gomez, 2008). Estos individuos suelen
demostrar una disposicion favorable hacia el cambio y la mejora constante lo que les

permite adaptarse rapidamente a nuevos desafios y entornos (Serrano et al., 2016).

Las principales fortalezas de la capacidad emprendedora incluyen la innovacion, la
resiliencia, el liderazgo y la habilidad para crear redes de contacto (Mufioz & Zavala,
2017). La capacidad emprendedora en los estudiantes se mide a través de
dimensiones como el autoconocimiento y la autoconfianza, la visién de futuro, la
motivacion para el logro, la planificacién estratégica y la persuasién (Midolo et al.,
2021). El fortalecimiento de esta capacidad en los estudiantes puede influir de manera
considerable en la economia, ya que fomenta, la generacion de empleo, la formacion
de nuevas empresas y la innovacion contribuyendo, la redistribucion de la riqueza y

el aumento de los ingresos (Radrigan et al., 2020).

El objetivo de fomentar la capacidad emprendedora en los estudiantes es prepararlos
para enfrentar los retos del mercado laboral y convertirlos en agentes de cambio y
desarrollo (Barbachan et al., 2018). Al desarrollar sus habilidades emprendedoras, los
estudiantes no solo se capacitan para crear y gestionar sus propios negocios (Chavez
& Esteves, 2023), sino que también adquieren competencias valiosas que pueden
aplicar en diversos contextos profesionales (Alvarez & Pifia, 2019). Las circunstancias
que favorecen este desarrollo incluyen un entorno educativo que promueva la
creatividad y la innovacién, acceso a recursos financieros y de mentoria, y una cultura

que valore y apoye el emprendimiento (Jarquin-mendoza & Anahi, 2016).

La capacidad emprendedora se define como las competencias y habilidades que
permiten a los estudiantes identificar oportunidades de negocio, organizar los
recursos necesarios y poner en marcha iniciativas que generen valor y crecimiento
economico. Esta capacidad es esencial donde la innovacion y el desarrollo del
potencial creativo son clave para el progreso econémico y social (Mavila et al., 2009).
Dimensiones de la capacidad emprendedora: Capacidad de relacionarse
socialmente, esta dimension implica la habilidad de un individuo para establecer y
mantener relaciones interpersonales efectivas que contribuyan al desarrollo de sus

proyectos empresariales. Incluye la capacidad de construir redes de apoyo, persuadir
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a otros y generar compromisos en un contexto de mutuo beneficio. La competencia
para relacionarse socialmente es esencial para el éxito en el ambito empresarial, ya
que permite al emprendedor navegar y manipular complejas dinamicas sociales en
beneficio de sus objetivos empresariales (Mavila et al., 2009). Capacidad de
realizacion personal, se refiere al impulso interno del emprendedor para superar
desafios, lograr metas y avanzar hacia el crecimiento personal y profesional. Esta
dimension abarca la persistencia, la motivacion para alcanzar la excelencia y la
eficiencia, y el deseo de contribuir de manera significativa al bienestar de la
comunidad. La realizacidén personal es crucial para sostener la motivacion a lo largo
del tiempo, especialmente frente a los inevitables obstaculos y fracasos en el camino
emprendedor (Mavila et al., 2009). Creatividad, engloba la habilidad para generar
ideas innovadoras y soluciones originales a problemas existentes. La creatividad es
fundamental para desarrollar nuevos modelos de negocios, nuevos productos y
servicios que distinguen a las empresas en el mercado. Un emprendedor creativo es
capaz de pensar fuera de lo convencional, explorar nuevas posibilidades y aplicar
pensamiento divergente para superar limitaciones tradicionales (Mavila et al., 2009).
Capacidad de planificacion, incluye la habilidad para definir objetivos claros y
alcanzables, disefiar estrategias efectivas y administrar recursos de manera eficiente.
La planificacion sistematica permite al emprendedor anticipar desafios, adaptarse a
cambios en el entorno y maximizar las oportunidades. Esta dimension asegura que
los esfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las metas a largo

plazo de la empresa (Mavila et al., 2009).

Como hipotesis general: Existe relacion significativa entre las estrategias ludicas y
capacidad emprendedora en estudiantes de una Institucion Técnica Productiva Piura,
2024.
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. METODOLOGIA

La investigacion se clasifico de tipo basica o fundamental, ya que su objetivo principal
fue ampliar el conocimiento tedrico (Naupas et al., 2023), sobre la relaciéon o
asociacion entre las estrategias ludicas y la capacidad emprendedora en estudiantes
de una institucion técnica. Este tipo de investigacion busco generar teorias y
conceptos que pudieron ser aplicables en diversos contextos educativos,
contribuyendo al cuerpo de conocimiento existente sin la necesidad inmediata de
resolver un problema practico especifico. La finalidad fue entender los principios
subyacentes que rigieron la interaccion de las variables.

El enfoque cuantitativo de la investigacion implicé la recoleccidén y analisis de datos
numéricamente para responder a las preguntas de investigacion (Naupas et al.,
2023). Este enfoque fue adecuado porque permiti6 medir de manera objetiva las
variables involucradas, como la efectividad de las estrategias ludicas y el nivel de
capacidad emprendedora. Ademas, el enfoque cuantitativo facilité la realizacion de
analisis estadisticos que pudieron revelar relaciones y patrones entre las variables,
proporcionando una base sélida para sacar conclusiones y hacer recomendaciones.
Se utilizaron cuestionarios, para obtener datos precisos y generalizables.

El disefio no experimental correlacional se utilizé cuando el objetivo fue explorar la
relacion entre dos 0 mas variables sin manipular ninguna de ellas. En este caso, la
investigacion busco determinar la asociacion de las estrategias ludicas (variable uno)
y la capacidad emprendedora (variable dos) en los estudiantes. Este disefio fue
adecuado porque permitié observar y analizar como variaron las variables de manera
natural (Naupas et al., 2023), en el contexto educativo sin intervenir o alterar el entorno
de los estudiantes. Al emplear métodos estadisticos, se pudo cuantificar la intensidad

y la direccion de la asociacion en las variables estudiadas.

El disefo transversal se caracterizé por la recoleccion de datos en un unico punto en
el tiempo. En la investigacion "Estrategias ludicas y capacidad emprendedora en
estudiantes de una Institucidon Técnica Productiva en Piura, 2024", este diseno fue
adecuado porque permitié obtener una instantanea del estado actual de las variables
de interés. Especificamente, se evalué cdmo las estrategias ludicas estuvieron
relacionadas con la capacidad emprendedora de los estudiantes en un momento
determinado. Este enfoque fue util para identificar tendencias y relaciones actuales,

aunque no permitié inferir causalidad o cambios a lo largo del tiempo.
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Se presenta el esquema del disefio del estudio:

Su disefio es el siguiente:
Donde:

“M” = muestra.

<
§-> -14—5

“V1” = Estrategias ludicas.

r’ = relacion.
“V2” = capacidad emprendedora en estudiantes.

Las estrategias ludicas en la educacion superior se refieren al uso intencionado y
sistematico de mecanicas y dinamicas de juego en entornos educativos no
tradicionalmente ludicos. Estas actividades estan disefiadas para aumentar la
participacion, motivacién y mejorar en los estudiantes la retencion de conocimientos

a través de un entorno interactivo y atractivo (Kapp, 2012).

Se mencionan las siguientes dimensiones: Mecanicas de Juego, incentiva a los
estudiantes a esforzarse por mejorar su rendimiento mediante la comparacién con
estandares de desempefio o con otros compaiferos. Asimismo, incentiva la
cooperacion y el trabajo en equipo entre estudiantes para lograr objetivos comunes,
simbolizando el trabajo colaborativo necesario en contextos profesionales reales.
Utiliza sistemas de puntos, medallas, o insignias para reconocer en los estudiantes
sus logros y progreso, motivando continuamente su esfuerzo y compromiso (Kapp,
2012). Dinamicas de juego, emplea historias para contextualizar los retos y tareas
educativas, proporcionando un sentido mas profundo y una conexiéon emocional con
el material de aprendizaje. Ofrece retroalimentacion rapida y directa sobre las
acciones y decisiones de los estudiantes, permitiendo ajustes en tiempo real y
fomentando el aprendizaje continuo (Kapp, 2012). Estéticas de juego, incorpora
elementos visuales y sonoros atractivos para enriquecer la experiencia de
aprendizaje, haciendo que el contenido sea mas accesible y estimulante. Promueve
una interaccion significativa con el contenido, permitiendo a los estudiantes explorar,

experimentar y aplicar conceptos en un formato dinamico (Kapp, 2012).
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La capacidad emprendedora se define como las competencias y habilidades que
permiten a los estudiantes identificar oportunidades de negocio, organizar los
recursos necesarios y poner en marcha iniciativas que generen valor y crecimiento
economico. Esta capacidad es esencial donde la innovacion y el desarrollo del

potencial creativo son clave para el progreso economico y social (Mavila et al., 2009).

El autor menciona las siguientes dimensiones: Capacidad de relacionarse
socialmente, esta dimension implica la habilidad de un individuo para establecer y
mantener relaciones interpersonales efectivas que contribuyan al desarrollo de sus
proyectos empresariales. Incluye la capacidad de construir redes de apoyo, persuadir
a otros y generar compromisos en un contexto de mutuo beneficio. La competencia
para relacionarse socialmente es esencial para el éxito en el ambito empresarial, ya
que permite al emprendedor navegar y manipular complejas dinamicas sociales en
beneficio de sus objetivos empresariales (Mavila et al., 2009). Capacidad de
realizacion personal, se refiere al impulso interno del emprendedor para superar
desafios, lograr metas y avanzar hacia el crecimiento personal y profesional. Esta
dimension abarca la persistencia, la motivacion para alcanzar la excelencia y la
eficiencia, y el deseo de contribuir de manera significativa al bienestar de la
comunidad. La realizacién personal es crucial para sostener la motivacion a lo largo
del tiempo, especialmente frente a los inevitables obstaculos y fracasos en el camino
emprendedor (Mavila et al., 2009). Creatividad, engloba la habilidad para generar
ideas innovadoras y soluciones originales a problemas existentes. La creatividad es
fundamental para desarrollar nuevos modelos de negocios, nuevos productos y
servicios que distinguen a las empresas en el mercado. Un emprendedor creativo es
capaz de pensar fuera de lo convencional, explorar nuevas posibilidades y aplicar
pensamiento divergente para superar limitaciones tradicionales (Mavila et al., 2009).
Capacidad de planificacion, incluye la habilidad para definir objetivos claros y
alcanzables, disefiar estrategias efectivas y administrar recursos de manera eficiente.
La planificacidn sistematica permite al emprendedor anticipar desafios, adaptarse a
cambios en el entorno y maximizar las oportunidades. Esta dimension asegura que
los esfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las metas a largo

plazo de la empresa (Mavila et al., 2009).
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Para la tesis "Estrategias ludicas y capacidad emprendedora en estudiantes de una
Institucion Técnica Productiva Piura, 2024", la poblacion objetivo incluyo a 120
estudiantes de entre 16 y 45 anos, tanto hombres como mujeres.

En tanto a los criterios de inclusion: Estudiantes matriculados en programas técnicos
durante el afio 2024.

Participantes con disponibilidad y consentimiento para responder el cuestionario.
Personas dentro del rango de edad de 16 a 45 afos, ya que abarca tanto jovenes en
formaciéon como adultos en procesos de actualizacion o reconversion laboral.

Estos criterios aseguran que los participantes estan activamente involucrados en el
entorno educativo técnico y son representativos de la diversidad de edades y géneros.
En los criterios de exclusién, personas fuera del rango de edad especificado, ya que
podrian no representar adecuadamente las dinamicas de aprendizaje vy
emprendimiento en esta institucién técnica.

La aplicacion de estos criterios garantiza que los datos recolectados provienen de un
grupo relevante y especifico para los objetivos de la investigacion.

Se utilizo un muestreo no probabilistico censal, lo que significd que se incluyé a todos
los estudiantes que cumplieron con los criterios de inclusion, sin recurrir a técnicas de
seleccion aleatoria. Dado que la poblacion total fue de 120 estudiantes, este enfoque
fue adecuado para obtener una muestra exhaustiva y representativa. Esto permitio
reflejar fielmente la poblacidn objetivo y obtener resultados que fueron aplicables a

toda la institucion.

En el desarrollo de la tesis "Estrategias ludicas y capacidad emprendedora en
estudiantes de una Institucion Técnica Productiva Piura, 2024", se decidi6 utilizar la
encuesta como técnica de recoleccion de informacién. Esta técnica permitié obtener
informacion directa de los estudiantes sobre sus experiencias y percepciones en
relacion con las estrategias ludicas y su capacidad emprendedora de manera eficiente

y sistematica.

Para ello, se emplearon dos cuestionarios especificos como instrumentos de
recoleccion de datos. El primer cuestionario midio las estrategias ludicas utilizadas en
el proceso educativo, mientras que el segundo evalué la capacidad emprendedora de
los estudiantes. Cada cuestionario estuvo compuesto por preguntas estructuradas
con opciones de respuesta en una escala ordinal, como "siempre" a "mnunca". Esto

permitié una cuantificacion precisa de las percepciones y actitudes de los estudiantes.
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La validez de estos cuestionarios fue rigurosamente asegurada mediante una revision
exhaustiva por parte de tres profesionales expertos en educacion y emprendimiento.
Estos expertos evaluaron la coherencia, claridad y pertinencia de cada pregunta,
garantizando que los cuestionarios cubran adecuadamente los constructos de interés.
Este proceso de validacion de contenido fue crucial para asegurar que los
instrumentos fueran relevantes y apropiados para los objetivos de la investigacion,

aumentando asi la credibilidad de los resultados.

Ademas, se realiz6 una prueba piloto con una muestra reducida de estudiantes
similares a la poblacién objetivo. Esta prueba permitio identificar y corregir posibles
problemas en los cuestionarios, asegurando su claridad y comprension. Para evaluar
la confiabilidad de los instrumentos, se calcul6é con alfa de Cronbach, un estadistico
que midio la consistencia interna de los items dentro de cada cuestionario. Un alto
valor de alfa Cronbach (0,863 para estrategias ludicas; 0,855 capacidad
emprendedora) indico que los items son coherentes y midieron adecuadamente el

mismo constructo, asegurando la consistencia de las respuestas.

Estadistica Descriptiva: Se aplico para caracterizar la muestra y analizar las
respuestas de los cuestionarios. Por medio de porcentajes, niveles y frecuencias, se
obtuvo una vision global de como los estudiantes percibieron y experimentaron las
estrategias ludicas y su capacidad emprendedora. Este analisis inicial sirvié como una
herramienta fundamental para comprender las tendencias y comportamientos de los

estudiantes en relacion con las estrategias implementadas.

Prueba de Normalidad: La prueba de Kolmogorov-Smirnov se utilizé para evaluar la
normalidad de los datos, determinando asi la idoneidad de emplear pruebas
paramétricas o no paramétricas en el analisis posterior. Esta validacion fue crucial
para seleccionar los métodos estadisticos adecuados, asegurando la precision y

relevancia de los resultados obtenidos.

Estadistica Inferencial: Se utilizd para examinar la asociacion o relacion entre las
estrategias ludicas y la capacidad emprendedora. Las pruebas de correlacion y las
pruebas de hipotesis fueron claves para desentrafar las interacciones entre estas
variables y realizar generalizaciones sobre la poblacion. Este analisis permitio
identificar y comprender patrones y relaciones importantes, facilitando la toma de

decisiones informadas para mejorar las practicas educativas en el contexto técnico.

17



Esta investigacion correlacional se enfoco estrictamente en los aspectos éticos para
garantizar el bienestar de los participantes. Se obtuvo el consentimiento informado de
cada estudiante, proporcionando una explicacion completa de los objetivos del
estudio, los métodos empleados y la forma en que se gestionaron los datos. La
privacidad de los participantes fue una prioridad, asegurando que las respuestas
fueran andénimas y confidenciales. La participacion fue completamente voluntaria,
permitiendo que los estudiantes se retiraran del estudio en cualquier momento sin
repercusiones. Ademas, se adoptaron medidas para evitar cualquier tipo de sesgo o
influencia indebida que pudiera afectar las respuestas de los estudiantes, asegurando
que los datos recopilados reflejen de manera auténtica sus percepciones y

experiencias reales.
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lll. RESULTADOS

Tabla 1
Prueba de normalidad.

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico Gl Sig.
Capacidad emprendedora ,832 120 ,006
Estrategias ludicas ,860 120 ,004
D1: Mecanicas de juego ,822 120 ,010
D2: Dinamicas de juego ,888 120 ,005
D3: Estéticas de juego ,859 120 ,002

Nota. distribucion de variable y dimensiones

Considerando que el grupo de datos esta compuesto por 120 participantes, se eligio
utilizar la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Los resultados de esta prueba indicaron un
alto nivel de significancia, con valores por debajo del 1% en todas las mediciones
relacionadas con las dimensiones y la variable en cuestidon. Esto sugiere que los datos
no corresponden a una distribucién normal. Por lo tanto, se opt6 por utilizar la prueba
de correlacién de Spearman como método de analisis.
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Hipoétesis general:

Tabla 2
Relacion entre las estrategias ludicas y capacidad emprendedora

Capacidad
emprendedora
Coeficiente Rho Spearman 837"
Estrategias ludicas Sig. ,000
N 120

Nota. Correlacion.

El analisis de la tabla confirma la hipotesis a través del coeficiente de correlaciéon Rho,
el cual alcanza un valor de 0.837, lo que indica una relacién positiva entre las variables
estudiadas. Ademas, el valor de p obtenido es de 0.000, siendo inferior al 1%, lo que
demuestra una relacién estadisticamente significativa entre las variables. Estos
resultados sugieren que el incremento en el uso de estrategias ludicas se asocia con
una mejora en la capacidad emprendedora de los individuos evaluados.
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Hipoétesis especifica 1:

Tabla 3
Relacion entre las mecanicas de juego y capacidad emprendedora

Capacidad emprendea

Coeficiente Rho Spearman 974"
Mecanicas de juego  Sig. ,000
N 120

Nota. Correlacion.

El andlisis de la tabla proporciona informacién sobre la validacion de las hipotesis,
mostrando que el coeficiente de Spearman (Rho) alcanza un valor de 0.974, lo que
indica una relacién positiva significativa entre las variables investigadas. Ademas, el
valor p obtenido es 0.000, el cual es considerablemente menor al 1%, confirmando
asi una conexion estadisticamente significativa entre las variables. Estos resultados
sugieren que un aumento en las mecanicas de juego esta relacionado con una mejora

en la capacidad emprendedora.
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Hipoétesis especifica 2:

Tabla 4
Relacion entre las dinamicas de juego y capacidad emprendedora.

Capacidad emprendedora

Coeficiente Rho Spearman ,856"
Dinamicas de juego Sig. ,000
N 120

Nota. Correlacion.

Los resultados presentados en la tabla sefialan que el coeficiente de correlaciéon (Rho)
es 0.856, lo cual refleja una correlacion positiva sélida entre las variables analizadas.
Ademas, el valor de p obtenido es 0.000, considerablemente menor al 1%, lo que
confirma una conexién estadisticamente significativa entre las variables. En términos
concretos, estos hallazgos sugieren que un aumento en las dinamicas de juego esta

asociado con una mejora significativa en la capacidad emprendedora.
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Hipétesis especifica 3:

Tabla 5
Relacion entre las estéticas de juego y capacidad emprendedora.
Capacidad
emprendedora
Coeficiente Rho Spearman ,961”
Estéticas de juego  Sig. ,000
N 120

Nota. Correlacion.

La revision de los datos obtenidos al evaluar la hipotesis muestra un coeficiente de
correlacion (Rho) de 0.961, lo que sugiere una relacion positiva. Ademas, el valor de
significancia de 0.000, siendo menor al 1%, sefiala una conexion estadisticamente
significativa entre las variables estudiadas. En resumen, se puede concluir que un
aumento en las estéticas de juego esta fuertemente asociado con una mejora notable

en la capacidad emprendedora.
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IV. DISCUSION

El analisis del objetivo principal confirma la hipétesis a través del coeficiente de
correlacion Rho, el cual alcanza un valor de 0.837, lo que indica una relacion positiva
entre las variables estudiadas. Estos resultados sugieren que el incremento en el uso
de estrategias ludicas se asocia con una mejora en la capacidad emprendedora de
los individuos evaluados. Mufioz et al. (2023): Este estudio concluye la estructuracion
de politicas dirigidas a fortalecer aspectos relacionados con el emprendimiento. Busca
enriquecer el perfil emprendedor de los estudiantes y contribuir positivamente a la
sociedad mediante la promocion de habilidades empresariales efectivas y relevantes.
Esto se relaciona con el resultado del analisis que muestra una mejora en la
capacidad emprendedora a través del incremento en el uso de estrategias Iudicas,
sugiriendo que politicas enfocadas en estrategias especificas pueden tener un
impacto positivo. Quispe & Orbegoso (2023): Indica que el uso de estrategias de
aprendizaje efectivas puede mejorar la habilidad emprendedora de los alumnos,
estableciendo una conexion importante entre estas estrategias y el fomento de
habilidades emprendedoras. Este estudio apoya directamente el resultado obtenido,
ya que demuestra que las estrategias Iudicas (un tipo de estrategia de aprendizaje)
mejoran la capacidad emprendedora. Silva & Vasquez (2023): Concluye que las
universidades deberian implementar estrategias ludicas para fomentar la inspiracion,
la colaboracion grupal y el progreso intelectual de los alumnos. Este antecedente se
alinea directamente con el hallazgo de que el uso de estrategias ludicas esta asociado
con una mejora en la capacidad emprendedora, subrayando la importancia de tales
estrategias en contextos educativos. Pablo et al. (2021): Este estudio concluye que el
aprendizaje cooperativo fortalece la capacidad emprendedora general e impacta
positivamente en aspectos especificos de esta capacidad. Resalta la importancia de
dinamicas cooperativas en contextos educativos para potenciar habilidades
emprendedoras, apoyando la idea de que métodos educativos especificos (como el
uso de estrategias ludicas) pueden mejorar las capacidades emprendedoras.
Rodriguez & Mayra (2023) concluyen que tanto las caracteristicas demograficas como
el area de estudio influyen en la capacidad emprendedora de los estudiantes. Las
implicaciones para la educacion y el desarrollo de programas enfocados en potenciar

estas habilidades son significativas. Aunque este estudio es relevante para entender
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diversos factores que afectan la capacidad emprendedora, no menciona el uso de
estrategias ludicas especificamente como un factor influyente, por lo que no se
relaciona directamente con el hallazgo del analisis. Gallegos et al. (2021) ofrece datos
sobre la percepcion y los determinantes de las capacidades emprendedoras en
estudiantes, proporcionando una base firme para la creacion de proyectos educativos
enfocados en el fomento del emprendimiento. Sin embargo, este antecedente no se
centra en el uso de estrategias ludicas como un método para mejorar la capacidad
emprendedora, por lo que no se alinea directamente con los resultados del analisis.
Sandoval et al. (2020) sefala la clara necesidad de desarrollar estrategias educativas
y de apoyo que fortalezcan las capacidades emprendedoras en los estudiantes, ya
que estas no se manifestaron de manera definida en la muestra estudiada. Aunque
destaca la importancia de estrategias educativas, no especifica las estrategias ludicas
como un medio para mejorar la capacidad emprendedora, por lo que no se relaciona
directamente con los hallazgos obtenidos en el andlisis. Davila et al. (2022) determina
que los ambientes virtuales de aprendizaje son esenciales para promover el desarrollo
de habilidades emprendedoras, a pesar de que la asociacion entre ambos sea de
magnitud moderada. Este antecedente se enfoca mas en el uso de tecnologias y
ambientes virtuales que en las estrategias ludicas especificamente, por lo que no se
relaciona directamente con el resultado que muestra la mejora de la capacidad

emprendedora a través del uso de estrategias ludicas.

Los resultados del analisis sugieren que la implementacién de estrategias ludicas en
el ambito educativo esta significativamente asociada con la mejora de las
capacidades emprendedoras de los estudiantes. Esto implica que las instituciones
educativas podrian considerar la integracion de actividades ludicas en sus programas
para fomentar el espiritu emprendedor y preparar mejor a los estudiantes para

enfrentar desafios empresariales.

Una de las teorias mas relevantes en este contexto es la teoria de la motivacion
intrinseca, que sostiene que los individuos estan mas motivados a participar en
actividades que encuentran interesantes y gratificantes por si mismas. En el ambito
educativo, las estrategias ludicas aumentan la motivacion intrinseca de los
estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y divertido. Un estudio
reciente de Li et al. (2024) indica que el uso de juegos educativos en el aula puede

incrementar significativamente la motivaciéon y el involucramiento de los alumnos, lo
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que coincide con los hallazgos de que las estrategias ludicas estan asociadas con
una mejora en la capacidad emprendedora. La teoria de la educacion emocional
menciona que la educacion emocional es crucial para el crecimiento holistico de los
alumnos, y las estrategias ludicas pueden desempenar un papel significativo en este
proceso. Las actividades ludicas ofrecen un espacio seguro para que los estudiantes
expresen y manejen sus emociones, desarrollen empatia y fortalezcan sus
habilidades sociales. Estudios han indicado que la inclusion de juegos y actividades
ludicas en el curriculo puede mejorar la inteligencia emocional y las competencias
socioemocionales de los estudiantes, como lo demuestra Goleman (1995). Maila et
al. (2020) también sefalan que estas estrategias no solo mejoran los conocimientos
académicos, sino que también desarrollan habilidades cognitivas, sociales y
emocionales. Estos estudios apoyan los resultados del estudio al mostrar cémo las
estrategias ludicas pueden mejorar la capacidad emprendedora al desarrollar
habilidades esenciales para el emprendimiento. Barney (1991) sehala que las
variaciones en el rendimiento de las organizaciones se deben a la posesion de
recursos unicos y capacidades distintivas. En el contexto emprendedor, esta teoria se
centra en como los individuos pueden desarrollar y utilizar sus recursos personales y
habilidades para crear y sostener una ventaja competitiva en el mercado. Esto se
alinea con los hallazgos del estudio de que el uso de estrategias ludicas mejora la
capacidad emprendedora, sugiriendo que estas actividades pueden ayudar a los
individuos a desarrollar recursos y habilidades distintivas que son cruciales para el
exito emprendedor. Becker (1976) desarrolla la teoria del capital humano y menciona
que las inversiones en la educacion y el desarrollo formativo incrementan las
competencias y conocimientos de los individuos, aumentando asi su capacidad para
emprender con éxito. En este sentido, la educacién formal y la experiencia laboral son
factores criticos que contribuyen al desarrollo de la capacidad emprendedora. La
evidencia de que las estrategias ludicas mejoran la capacidad emprendedora sugiere
que estas actividades pueden ser vistas como una forma efectiva de inversion en el
capital humano. Ajzen (1991) propone la teoria del comportamiento planificado y
explica que la intencion emprendedora es el principal predictor del comportamiento
emprendedor. Esta teoria resalta la relevancia de las actitudes respecto a las normas
subjetivas, la conducta y el control percibido sobre dicha conducta como factores
determinantes de la intencion emprendedora. Segun esta teoria, los emprendedores

con una fuerte intencidn de iniciar un negocio son mas propensos a llevar a cabo
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acciones emprendedoras. Los resultados del estudio sugieren que las estrategias
ludicas pueden aumentar esta intencion al hacer el proceso de aprendizaje mas
atractivo y motivador. La capacidad emprendedora se define como las competencias
y habilidades que permiten a los estudiantes identificar oportunidades de negocio,
organizar los recursos necesarios y poner en marcha iniciativas que generen valor y
crecimiento econdmico. Esta capacidad es esencial en un entorno donde la
innovacion y el desarrollo del potencial creativo son clave para el progreso econémico
y social, como mencionan Mavila et al. (2009). La evidencia de que las estrategias
ludicas mejoran la capacidad emprendedora se alinea con esta definicion, sugiriendo
que estas actividades pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar las competencias
necesarias para el éxito emprendedor. Dimensiones de la capacidad emprendedora
como la capacidad de relacionarse socialmente implica la habilidad de un individuo
para establecer y mantener relaciones interpersonales efectivas que contribuyan al
desarrollo de sus proyectos empresariales. Incluye la capacidad de construir redes de
apoyo, persuadir a otros y generar compromisos en un contexto de mutuo beneficio.
La competencia para relacionarse socialmente es esencial para el éxito en el ambito
empresarial, ya que permite al emprendedor navegar y manipular complejas
dindmicas sociales en beneficio de sus objetivos empresariales. La realizacion
personal se refiere al impulso interno del emprendedor para superar desafios, lograr
metas y avanzar hacia el crecimiento personal y profesional. Esta dimension abarca
la persistencia, la motivacion para alcanzar la excelencia y la eficiencia, y el deseo de
contribuir de manera significativa al bienestar de la comunidad. La creatividad engloba
la habilidad para generar ideas innovadoras y soluciones originales a problemas
existentes. La creatividad es fundamental para desarrollar nuevos modelos de
negocios, nuevos productos y servicios que distinguen a las empresas en el mercado.
Un emprendedor creativo es capaz de pensar fuera de lo convencional, explorar
nuevas posibilidades y aplicar pensamiento divergente para superar limitaciones
tradicionales. La capacidad de planificacion incluye la habilidad para definir objetivos
claros y alcanzables, disenar estrategias efectivas y administrar recursos de manera
eficiente. La planificacion sistematica permite al emprendedor anticipar desafios,
adaptarse a cambios en el entorno y maximizar las oportunidades. Esta dimensién
asegura que los esfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las

metas a largo plazo de la empresa (Mavila et al., 2009).
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En conclusion, las teorias discutidas coinciden en subrayar la importancia de factores
como la motivacion intrinseca, la educacion emocional, los recursos y capacidades,
el capital humano y el comportamiento planificado en el desarrollo de la capacidad
emprendedora. Los hallazgos del estudio, demuestran una asociacién favorable entre
la implementacion de estrategias ludicas y la mejora de la capacidad emprendedora,
son respaldados y enriquecidos por estas teorias, proporcionando una base tedrica
soélida para entender los mecanismos a través de los cuales las estrategias ludicas

pueden fomentar el emprendimiento.

En el primer objetivo especifico, el coeficiente de Spearman (Rho) alcanza un valor
de 0.974, lo que indica una relaciéon positiva significativa entre las variables
investigadas. Ademas, el valor p obtenido es 0.000, el cual es considerablemente
menor al 1%, confirmando asi una conexidn estadisticamente significativa entre las
variables. Estos resultados sugieren que un aumento en las mecanicas de juego esta
relacionado con una mejora en la capacidad emprendedora. Estos hallazgos se
relacionan directamente con el estudio de Munoz et al. (2023), que se centré en
evaluar los factores relacionados con la capacidad emprendedora de estudiantes de
diversas facultades. Ambos estudios coinciden en que la implementacion de
estrategias especificas, como las mecanicas de juego y la formacion emprendedora,
mejora significativamente la capacidad emprendedora de los estudiantes, subrayando
la importancia de estas intervenciones educativas. Ademas de potenciar el perfil
emprendedor, estas estrategias contribuyen positivamente al avance social y
econdmico de la sociedad en su totalidad, fomentando habilidades empresariales
efectivas y relevantes que permiten a los estudiantes enfrentar los desafios del
entorno empresarial moderno y generar un impacto duradero en sus comunidades.
Asimismo, Kapp (2012) menciona que las mecanicas de juego incentiva a los
estudiantes a esforzarse por mejorar su rendimiento mediante la comparacién con
estandares de desempefio o con otros compaferos. Asimismo, incentiva la
cooperacion y el trabajo en equipo entre estudiantes para lograr objetivos comunes,
simbolizando el trabajo colaborativo necesario en contextos profesionales reales.
Utiliza sistemas de puntos, medallas, o insignias para reconocer en los estudiantes

sus logros y progreso, motivando continuamente su esfuerzo y compromiso.

En conclusion, la implementacion de estrategias especificas, como las mecanicas de

juego y la formacién emprendedora, mejora significativamente la capacidad
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emprendedora de los estudiantes. Estas intervenciones educativas no solo potencian
el perfil emprendedor, sino que también contribuyen positivamente al avance social y
economico de la sociedad en su totalidad. Ademas, fomentan habilidades
empresariales efectivas y relevantes, permitiendo a los estudiantes enfrentar los
desafios del entorno empresarial moderno y generar un impacto duradero en sus
comunidades. Las mecanicas de juego, al incentivar la cooperacion, el trabajo en
equipo y el reconocimiento de logros, también refuerzan el compromiso y el esfuerzo

continuo de los estudiantes.

En el segundo objetivo especifico, el coeficiente de correlacion (Rho) es 0.856, lo cual
refleja una correlacién positiva sélida entre las variables analizadas. Ademas, el valor
de p obtenido es 0.000, considerablemente menor al 1%, lo que confirma una
conexion estadisticamente significativa entre las variables. En términos concretos,
estos hallazgos sugieren que un aumento en las dinamicas de juego esta asociado
con una mejora significativa en la capacidad emprendedora. Esta relacion se alinea
con el estudio de Rodriguez y Mayra (2023) quienes destacan factores que influyen
en la capacidad emprendedora, incluyendo caracteristicas demograficas y el area de
estudio. Por ejemplo, las mujeres demostraron mayores habilidades en relaciones
interpersonales y emprendimiento en general, mientras que los estudiantes de
disciplinas enfocadas en la creatividad, como la administracion de negocios,
mostraron una capacidad emprendedora superior en comparacion con los de carreras
técnicas. Ambos estudios subrayan la importancia de factores externos, como las
dinamicas de juego y las caracteristicas demograficas, en la mejora de la capacidad
emprendedora, sugiriendo que el entorno y las actividades especificas pueden
potenciar significativamente estas habilidades en los estudiantes. Asimismo, Kapp
(2012) menciona que las dinamicas de juego emplean historias para contextualizar
los retos y tareas educativas, proporcionando un sentido mas profundo y una
conexion emocional con el material de aprendizaje. Ofrece retroalimentacion rapida y
directa sobre las acciones y decisiones de los estudiantes, permitiendo ajustes en

tiempo real y fomentando el aprendizaje continuo.

Las dinamicas de juego no solo mejoran la capacidad emprendedora de los
estudiantes, sino que también pueden adaptarse para abordar diferencias
individuales, como el género y el area de estudio, optimizando asi el desarrollo de

habilidades emprendedoras en diversos contextos educativos. Esta adaptabilidad
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sugiere que integrar elementos ludicos en el curriculo educativo puede ser una
estrategia efectiva para fomentar la iniciativa y la creatividad entre los estudiantes,

ajustandose a sus caracteristicas especificas.

En el tercer objetivo especifico, muestra un coeficiente de correlacion (Rho) de 0.961,
lo que sugiere una relacion positiva. Ademas, el valor de significancia de 0.000, siendo
menor al 1%, sefiala una conexién estadisticamente significativa entre las variables
estudiadas. En resumen, se puede concluir que un aumento en las estéticas de juego
esta fuertemente asociado con una mejora notable en la capacidad emprendedora.
Este resultado se relaciona con el estudio de Gallegos et al. (2021), quienes subrayan
que los factores académicos y sociales tienen un impacto moderado en el espiritu
emprendedor de los estudiantes, el presente hallazgo resalta la fuerte influencia de
las estéticas de juego en la mejora de estas capacidades. Ambos estudios ofrecen
una base sdlida para desarrollar iniciativas educativas centradas en fomentar el
emprendimiento, reconociendo la importancia tanto de las estéticas de juego como
de los factores socioacadémicos en el desarrollo de las competencias emprendedoras
de los estudiantes. Asimismo, Kapp (2012) menciona que las estéticas de juego
incorporan elementos visuales y sonoros atractivos para enriquecer la experiencia de
aprendizaje, haciendo que el contenido sea mas accesible y estimulante. Promueve
una interaccion significativa con el contenido, permitiendo a los estudiantes explorar,

experimentar y aplicar conceptos en un formato dinamico.

La fuerte asociacién entre las estéticas de juego y la capacidad emprendedora
destaca la necesidad de revaluar y redisefiar los enfoques pedagodgicos actuales.
Incorporar elementos ludicos en el curriculo no solo potencia las competencias
emprendedoras, sino que también puede adaptarse para atender diversas
necesidades educativas y demograficas, asegurando asi una formacion integral y

efectiva para todos los estudiantes.
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1.

V. CONCLUSIONES

Se concluye que el coeficiente de correlacion Rho, el cual alcanza un valor de
0.837, lo que indica una relacion positiva entre las variables estudiadas.
Ademas, el valor de p obtenido es de 0.000, siendo inferior al 1%, lo que
demuestra una relacion estadisticamente significativa entre las variables.
Estos resultados sugieren que el incremento en el uso de estrategias ludicas
se asocia con una mejora en la capacidad emprendedora de los individuos
evaluados.

Se determina que el coeficiente de Spearman (Rho) alcanza un valor de 0.974,
lo que indica una relacion positiva significativa entre las variables investigadas.
Ademas, el valor p obtenido es 0.000, el cual es considerablemente menor al
1%, confirmando asi una conexion estadisticamente significativa entre las
variables. Estos resultados sugieren que un aumento en las mecanicas de
juego esta relacionado con una mejora en la capacidad emprendedora.

Se establece que el coeficiente de correlacion (Rho) es 0.856, lo cual refleja
una correlacion positiva sélida entre las variables analizadas. Ademas, el valor
de p obtenido es 0.000, considerablemente menor al 1%, lo que confirma una
conexidén estadisticamente significativa entre las variables. En términos
concretos, estos hallazgos sugieren que un aumento en las dinamicas de juego
esta asociado con una mejora significativa en la capacidad emprendedora.

Se determiné que el coeficiente de correlacién (Rho) de 0.961, lo que sugiere
una relacion positiva. Ademas, el valor de significancia de 0.000, siendo menor
al 1%, senala una conexion estadisticamente significativa entre las variables
estudiadas. En resumen, se puede concluir que un aumento en las estéticas
de juego esta fuertemente asociado con una mejora notable en la capacidad

emprendedora.
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1.

VI. RECOMENDACIONES

Recomendar al director establecer un sistema de evaluacién y monitoreo
continuo para medir el impacto de las metodologias ludicas en el desarrollo de
las competencias emprendedoras de los estudiantes. Los estudios han
mostrado que el monitoreo efectivo de las metodologias Iudicas puede guiar
mejoras continuas y adaptaciones segun las necesidades de los estudiantes
(Mufioz et al., 2023).

Recomendar a los docentes utilizar mecanicas de juego, como desafios,
recompensas y narrativas interactivas, para implicar a los estudiantes en el
desarrollo del aprendizaje y desarrollar sus competencias emprendedoras. La
gamificacion ha demostrado ser efectiva en el ambito educativo, mejorando la
motivacion de los alumnos. Nivela et al. (2021) destaca que estas técnicas
hacen el aprendizaje mas atractivo y dinamico, lo que puede conducir a una

mayor capacidad emprendedora.

Recomendar a los estudiantes colaborar con companeros en proyectos y
actividades basados en juegos para desarrollar habilidades emprendedoras
como la innovacion y la resoluciéon de problemas. Trabajar en equipo en
proyectos ludicos fomenta la cooperacion y la comunicacién, habilidades

esenciales para el emprendimiento, como destacan (Ruiz et al., 2022).

Recomendar a los estudiantes incorporar recursos ludicos como aplicaciones
educativas, juegos interactivos y plataformas de aprendizaje gamificada en las
sesiones de estudio personal. El uso de recursos ludicos en el estudio
independiente puede aumentar la motivacion y el compromiso, mejorando asi

la capacidad emprendedora (Alvarez & Mufiz, 2023).
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ANEXO

Anexo 1: Tabla de operacionalizacion de variables

VARIABLES DEF. CONCEPTUAL DEF. OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES iTEMS Escala de medicion
Estrategias Las estrategias ludicas La operacionalizacién de la variable "estrategias Mecanicas de _Reglas claras 1,2,3
ludicas en la educacion superior ludicas" en esta investigacion se realizarda juego Retroalimentacion
se refieren al uso mediante un cuestionario estructurado dirigido a inmediata 4,5
intencionado y los estudiantes de la Institucion Técnica Nivel de dificultad 6,7
sistematico de Productiva en Piura. Este cuestionario incluira Interaccion social 8,9,10
mecanicas y dinamicas items especificos que mediran la frecuencia y Dinamicas de Motivacién 11,12
de juego en entornos variedad de las actividades Iudicas utilizadas en el juego Competencia 13,14 Ordinal
educativos no proceso educativo. Los estudiantes responderan a Atractivo visual 15,16 17
tradicionalmente ludicos. preguntas sobre la cantidad de veces que —
Estas actividades estan participan en juegos educativos, simulaciones, ¥  Egtéticas de Innovacién 18,19
disefiadas para dinamicas de grupo durante sus clases. Ademas, juego
aumentar la se incluiran items que evallan su percepcion Ambiente 20. 21
participacién, motivacion sobre la efectividad de estas estrategias en ’
y mejorar en los mejorar su aprendizaje y motivacion. Las
estudiantes la retencidon respuestas seran registradas en una escala Likert,
de conocimientos a permitiendo una cuantificacion precisa de la
través de un entorno implementacion y el impacto de las estrategias
interactivo y atractivo luddicas en el entorno educativo.
(Kapp, 2012).
Capacidad La capacidad La operacionalizacion de la variable "capacidad Habilidades de 1,2
emprendedora emprendedora se define emprendedora” en esta investigacién se llevara a Comunicacion
como las competenciasy cabo mediante un cuestionario estructurado que Capacidad de
habilidades que permiten  serda administrado a los estudiantes de la relacionarse Trabajo en Equipo 3,4,5 Ordinal
a los estudiantes  Institucion Técnica Productiva en Piura. Este _socialmente
identificar oportunidades  cuestionario incluiré items disefiados para evaluar Capacidad de Autoestima 6,7
de negocio, organizar los comportamientos, actitudes y habilidades realizacion _
recursos necesarios y relacionadas con el emprendimiento. Los personal Autonomia 8,9,10
poner en marcha estudiantes responderan a preguntas sobre sus Creatividad Innovacion 1112
iniciativas que generen experiencias y acciones concretas relacionadas ’
valor 'y crecimiento con iniciar proyectos, identificar oportunidades, y Resolucion de 13,14,15
econdémico. Esta su disposicion para enfrentar y superar desafios. Problemas
capacidad es esencial Las respuestas se recopilaran utilizando una Capacidad de Organizacién 16,17
donde la innovacion y el escala Likert, lo que permitird  medir planificarse — _
Gestion del Tiempo 18,19,20

desarrollo del potencial
creativo son clave para
el progreso econémico y
social (Mavila et al,
2009).

cuantitativamente la presencia y el grado de
capacidad emprendedora entre los estudiantes.
Este enfoque proporcionara datos precisos sobre
cémo los estudiantes perciben y practican el
emprendimiento en su contexto educativo.




Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos

Cuestionario de estrategias ludicas

Instrucciones
® Por favor, desarrolle todos los reactivos.
® El desarrollo de este cuestionario tiene una duracion de 25 minutos.
® Para calificar cada reactivo, utilice las opciones de respuesta que se encuentra a la
derecha del cuestionario.

N° Siempre A veces Nunca

items
(3) (2) (1)

Mecanicas de juego

1 Las reglas del juego estan claramente explicadas al inicio de
la actividad.

2 | Las reglas del juego son faciles de entender y seguir.

3 | Las instrucciones del juego se presentan de manera clara y
comprensible.

4 | Los estudiantes reciben retroalimentacion inmediata después
de completar una tarea.

5 | La retroalimentaciéon que recibo me ayuda a mejorar mis
habilidades.

6 | El nivel de dificultad de las actividades ludicas es apropiado
para mi nivel de habilidades.

7 | Las actividades ludicas se adaptan a diferentes niveles de

habilidad.

Dinamicas de juego

8 | Las actividades ludicas fomentan la interaccion entre los
estudiantes.

9 | Las actividades ludicas me permiten colaborar con otros
estudiantes.

10 | Las actividades ludicas me permiten interactuar con mis
companieros de clase.

11 | Me siento motivado/a para participar en las actividades
ludicas.

12 | Me siento incentivado/a a mejorar mi rendimiento en las
actividades ludicas.

13 | Las actividades Iudicas promueven un sentido de
competencia saludable.

14 | Disfruto el desafio que presentan las actividades ludicas.

Estéticas de juego

15 | Las actividades ludicas son visualmente atractivas.

16 | El disefio visual de las actividades ludicas mejora mi
experiencia.

17 | Los gréficos y colores de las actividades ludicas son
atractivos.

18 | Las actividades ludicas presentan elementos innovadores.
19 | Las actividades ludicas incluyen novedades que mantienen
mi interés.

20 | El ambiente de las actividades ludicas es agradable y
estimulante.

21 | El entorno de las actividades ludicas contribuye a mi disfrute.




Cuestionario de capacidad emprendedora

Instrucciones
® Por favor, desarrolle todos los reactivos.
® El desarrollo de este cuestionario tiene una duracién de 25 minutos.
® Para calificar cada reactivo, utilice las opciones de respuesta que se encuentra a la
derecha del cuestionario.

Me siento comodo al comunicar mis ideas en publico.

Soy capaz de escuchar y entender las opiniones de los
demas.

Disfruto trabajando en grupo para lograr un objetivo comun.
Encuentro facil coordinar y colaborar con otros en actividades
grupales.

Me siento motivado a contribuir al éxito de mi equipo.

(3] W N| =

Tengo confianza en mi capacidad para alcanzar mis metas
Me siento satisfecho con mis logros personales

Prefiero tomar decisiones por mi mismo sin depender de los
demas

Me considero una persona independiente

Me siento cémodo asumiendo la responsabilidad de mis
acciones

-—
ol oN|e

11 | Me gusta encontrar nuevas formas de hacer las cosas.
12 | Disfruto proponiendo ideas originales
13 | Soy capaz de encontrar soluciones creativas a los problemas

14 | Me siento motivado a resolver desafios de manera
innovadora
15 | Puedo pensar fuera de lo comun cuando enfrento un
roblema

16 | Me gusta planificar mis actividades con antelacion.

17 | Me considero una persona organizada.

18 | Suelo gestionar mi tiempo de manera efectiva para cumplir
con mis objetivos.

19 | Me siento capaz de establecer prioridades en mis tareas
diarias.

20 | Tengo la capacidad de cumplir con mis plazos y
responsabilidades.




Ficha técnica

Nombre del Cuestionario:

Cuestionario habilidades sociales

Fecha de Creacion: 2024

Autor(es): Vite Atoche Carlos
Procedencia Piura
Administracién Individual/Grupal
Tiempo de aplicacién 20 minutos
Numero de o1
Items/Preguntas:

Ambito de aplicacion: Educacion

Significacion:

El instrumento esta constituido por 3
dimensiones: Autoconocimiento vy
conocimiento de los demas, aprender a
afrontar situaciones sociales y la resolucion
de conflictos y toma de decisiones.

Objetivo:

Medir las estrategias ludicas en los

estudiantes

Escala de Respuestas:

Siempre (3), A veces (2), Nunca (1)

Niveles:

Nivel ato, medio, bajo

Confiabilidad:

Prueba piloto alfa de Cronbach

Validez contenida

Sera por 3 profesionales expertos




Nombre del Cuestionario:

Cuestionario capacidad emprendedora

Fecha de Creacion: 2024

Autor(es): Vite Atoche Carlos
Procedencia Piura
Administraciéon Individual/Grupal
Tiempo de aplicacién 20 minutos
Numero de 20
Items/Preguntas:

Ambito de aplicacion: Educacion

Significacion:

El instrumento esta constituido por 4
dimensiones: capacidad de relacionarse

socialmente, Capacidad de realizacion
personal, creatividad, capacidad de
planificarse.

Objetivo:

Medir la capacidad emprendedora en los
estudiantes

Escala de Respuestas:

Siempre (3), A veces (2), Nunca (1)

Niveles:

Nivel ato, medio, bajo

Confiabilidad:

Prueba piloto alfa de Cronbach

Validez contenida

Sera por 3 profesionales expertos




Anexo 3: Fichas de validacion de instrumentos para la recoleccion de datos

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Estrategias Ludicas”. La evaluacion
del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: | Fgr5 Zapata Palma

Grado profesional: Maestria ( ) Doctor (x)

Clinica () Social ( )
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ()

Gestion estratégica, pedagogica y administrativa en

Areas de experiencia profesional:
pe P Educacion Técnico-Productiva

Institucién donde labora: Ex Directora del CETPRO Hermenegildo Vargas - Piura
Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afios ()
elarea: | 1145 de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion
Psicomeétrica:

* Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario de estrategias ludicas.

Autor: Carlos Wilfredo Vite Atoche
Procedencia: Peru
Administracion: Individual
Tiempo de aplicacion: 25 minutos
Ambito de aplicacién: Educacion

El cuestionario tiene 21 items divididos en tres dimensiones:
Significacién: Mecanicas de juegos, dinamicas de juego y estéticas de juego.
Las respuestas (Siempre, A veces y nunca).
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Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicién

Estrategias Ludicas

Mecanicas de juego

[Mecanica de juego, incentiva a los estudiantes a esforzarse por
Imejorar su rendimiento mediante la comparacion con estandares d

desempefio o con otros companeros. Asimismo, incentiva La
cooperacion y el trabajo en equipo entre estudiantes para logra

pbjetivos comunes, simbolizando el trabajo colaborativo necesario
En contextos profesionales reales. Utiliza sistemas de puntos,
Imedallas, o insignias para reconocer en los estudiantes sus logros]
ly progreso, motivando continuamente su esfuerzo y compromiso
Kapp, 2012)..

Dinamicas de juego

Dinamicas de juego, emplea historias para contextualizar los retos
fareas educativas, proporcionando un sentido mas profundo y un
fonexion emocional con el material de aprendizaje. Ofreca
Fetroalimentacion rapida y directa sobre las acciones y decisione

de los estudiantes, permitiendo ajustes en tiempo real y fomentando)
E! aprendizaje continuo (Kapp, 2012).

Estéticas de juego

Estéticas de juego, incorpora elementos visuales y sonoro
tractivos para enriquecer la experiencia de aprendizaje, haciend
ue el contenido sea mas accesible y estimulante. Promueve una
nteraccion significativa con el contenido, permitiendo a lo
studiantes explorar, experimentar y aplicar conceptos en unf
ormato dinamico (Kapp, 2012).

5. P taciie de inat . Liuss:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario “Estrategias Lidicas”. elaborado por Carlos Wilfredo Vite
Atoche_en el afio 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califiqgue cada uno de los items segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se | 2. Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende - 58 palabras de acuerdo con su significado o por la
féciIrFr:ente es ordenacion de estas.
decir, su sintactica . . L. e
semantica son | 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de
:decuadas ‘ algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
‘ adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién légica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COHERENCIA EI . . . . - . .
item tiene relacion 2. Desacuerdo (bajo nivel de El item tiene una relacién tangencial /lejana con
légica con la acuerdo) la dimension.
dimension o El item tiene una relacion moderada con la
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) ! e P
midiendo. dimension que se esta midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que estad midiendo.
- El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio afectada la medicion de la dimensién.
RELEVANCIA
El item es esencial 2 Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero ofro item
o importante, es - Ba puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
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sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Cuestionario “Estrategias Ludicas”.

- Primera dimension: Mecanicas de juego

- Objetivos de la Dimension: Medir la Mecanicas de juego en los estudiantes.

Indicadores

Item

Claridad

‘Coherencia

Relevancia

Observaciones!
Recomendaciones

Reglas claras

Las reglas del juego estan
claramente explicadas a
inicio de la actividad.

Las reglas del juego son|
faciles de entender y seguir

Las instrucciones del juego)
lse  presentan de manerg)
clara y comprensible.

Retroalimentacion
inmediata

Los estudiantes reciben|
retroalimentacion inmediatg
Jdespués de completar ung
tarea.

La retroalimentacion qusd]
recibo me ayuda a mejorar
mis habilidades.

Nivel de dificultad

El nivel de dificultad de lag
actividades  ludicas e

propiado para mi nivel def
habilidades.

Las actividades I0dicas sg
daptan a diferentes nivele:
e habilidad. SI

. Segunda dimension: Dinamicas de juego
= Objetivos de la Dimensién: Medir la Dinamicas de juego en estudiantes.

Indicadores

ltem

Claridad

‘Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Interaccién social

Las actividades Ilidicag]
fomentan la  interaccion|
wliantes

Las actividades lGdicas mej
permiten  colaborar  conf
jotros estudiantes.

Las actividades lGdicas mef
permiten interactuar con mig{
jcompaneros de clase.

Motivacion

Me sientc motivado/a par3|
participar en las actividadeg]
judicas.

Me siento incentivado/a aj
mejorar mi rendimiento en|
las actividades ludicas.

Competencia

Las actividades lidicag]
promueven un sentido de
lcompetencia saludable.

Disfruto el desafio que
presentan las actividades
ludicas.
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. Tercera dimensién: Estéticas de juego
. Objetivos de la Dimensian: Medir la Estéticas de juego en los estudiantes.
Observaciones/
ltem Claridad Coherencia Relevancia Recomendaciones
Indicadores
Las actividades ludicas son
) ) 4 4 4
visualmente atractivas.
) ) El diseno visual de las
Atractivo visual  betivigades Itdicas mejora) 4 3 4
mi experiencia.
Los graficos y colores de las
jactividades  ludicas  son) 3 4 4
atractivos
Las actividades Ilidicag
presentan elementod] 4 4 4
, . innovadores.
NOvaclon 1 as  actividades  ludica
incluyen novedades qu 4 4 4
mantienen mi interés.
El ambiente de lag
actividades  ludicas  ed] 4 4 4
lagradable y estimulante.
Ambiente g y
El entorno de las
ctividades lidicag] 4 4 4
Eontnbuye a mi disfrute.

OIN1,62625297
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Evaluacioén por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de capacidad
emprendedora”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valide y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico.

Agradecemos su valiosa colaboracién.

1. Datos generales del juez

Nombre deljuez: | jyana Albertina Atoche Camacho.

Grado profesional: Maestria (X) Doctor { 3)

Clinica ( ) Social ()
Area de formacién académica:
Educativa ( X ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional: Docencia en Educacién Secundaria Educacion para el

Trabajo.
Institucién donde labora: |.E “Hildebrando Castro Pozo N° 14781- Chalacala Baja
Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 afos ()

el drea: Mas de 5 aftos (X))

Experiencia en Investigacion

Psicométrica:
2" .
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
3. Datos de 1a escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)
Nombre de la Prueba: Cuestionario de estrategias ludicas.
Autora: Carlos Wilfredo Vite Atoche
Procedencia: Peru
Administracion: Individual
Tiempo de aplicacién: 25 minutos

Ambito de aplicacion: .
: P Educacion

El cuestionario tiene 20 items divididos en cuatro dimensiones:
o Capacidad de relacionarse socialmente, Capacidad de realizacion
Significacion: personal, Creatividad, Capacidad de planificarse
Las respuestas (Siempre, A veces y nunca).

-
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4,

Soporte teérico

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

ICapacidad de relacionarse socialmente implica Ia habilidad de un|
yndividuo para establecer y mantener relaciones interpersonales|
E:eﬁvas que contribuyan al desarrollo de sus proyectos

presariales. Incluye la capacidad de construir redes de apoyo|
persuadir a otros y generar compromisos en un contexto de mutuo|
beneficio. La competencia para relacionarse socialmente es
esencial para el exito en el ambito empresarial, ya que permite a
emprendedor navegar y manipular complejas dindmicas sociales en)
beneficio de sus objetivos empresariales (Mavila et al.. 2009).

Capacidad de relacionarse
socialmente

Capacidad de realizacion personal, se refiere al impulso intemo del
emprendedor para superar desafios, lograr metas y avanzar haci

crecimiento personal y profesional. Esta dimensién abarca |

rsistencia, la motivacién para aicanzar la excelencia y |
ficiencia, y el deseo de contribuir de manera significativa al
bienestar de la comunidad. La realizacién personal es crucial pa
sostener la motivacion a lo largo del tiempo, especialmente frente a
os inevitables obstaculos y fracasos en el camino emprendedor
Mavila et al., 2009).

ICreatividad, engloba la habilidad para generar ideas innovadoras
soluciones originales a problemas existentes. La creatividad es
fundamental para desarrollar nuevos modelos de negocios. nuevos!
productos y servicios que distinguen a las empresas en el mercado,
lUn emprendedor creativo es capaz de pensar fuera de Io
convencional, explorar nuevas posibilidades y aplicar pensamiento
divergente para superar limitaciones tradicionales (Mavila et al.
2009).

Capacidad de realizacién
personal

Capacidad emprendedora

Creatividad

claros y alcanzables, disefiar estrategias efectivas y administra
recursos de manera eficiente. La planificacion sistematica permite a
Capacidad de planificarse emprendedor anticipar desafios, adaptarse a cambios en el entornoj
ly maximizar las oportunidades. Esta dimensién asegura que los
esfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las
rnetas a largo plazo de la empresa (Mavila et al., 2009).

ICapacidad de planificacion, incluye la habilidad para definir objetivosi

5. Eresentacién de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario “Capacidad emprendedora”. elaborado por Carlos Wilfredo
Vote Atoche en el afio 2024 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun
corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El Itgm requiere bastantes modificaciones o una
N modificacién muy grande en el uso de las
El item se | 2. Bajo Nivel bred rd ianificad ol
comprende palabras de acuerdo con su significado o por la

facilmente, es ordenacion de estas.

decir, su sintactica
y semantica son | 3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas.
; El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién logica con la dimension.
cumple con el criterio)
&?ﬂiﬁgfg Ialc\:ng; 2. Desacuerdo (bajo nivel de El item tiepe una relacion tangencial /lejana con
ngi o acuerdo) la dimensién.
dimensién o A ;
A : El item tiene una relacion moderada con la
mdvc;ciigi; ggz esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra estd relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimension.

-

. No cumple con el criterio
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RELEVANCIA
El item es esencial
o importante, es

oA El item tiene alguna relevancia, pero otro item
2. Bajo Nivel puede estar incluyendo lo que mide éste.

decir debe ser

incluido. 3. Moderado nive! El item es relativamente importante.

4, Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los Items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asl como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Cuestionario “Capacidad Emprendedora”

- Primera dimensién: Capacidad de relacionarse socialmente
. Obijetivos de la Dimension: Medir la Capacidad de relacionarse socialmente en estudiantes.
Observaciones/
Indicadores ftom Claridad Coherencia Relevancia Recomendaciones
e siento cémodo a
comunicar mis ideas en 3 2 b
Habilidades de iblico.
Comunicacion  [Soy capaz de escuchar Y|
entender las opiniones de % 7 7
os demds.
Disfruto  trabajande en
grupo para lograr un % Lf 7
lobjetivo comdin.
[Encuentro facil coordinar
Trabajo en Equipo [colaborar con otros en ‘{ ‘f '7/
lactividades grupales.
IMe siento motivado 2
contribuir al éxito de m l7 L/ L/
lequipo.
. Segunda dimensién: Capacidad de realizacién personal
. Obijetivos de la Dimension: Medir la Capacidad de realizacion personal en estudiantes.
Indicadores ftem Claridad Coherencia Relevancia Recomendaclones

engo confianza en m
capacidad para alcanzarl
mis metas

;4

Autoestima
IMe siento satisfecho con|
imis logros personales

Prefiero tomar decisiones
por mi mismo sin depender|
de los demas

IMe considero una personal
Autonomia ndependiente

y
Y
y Y
3
¢ Me sento  cémodo .

sumiendo I
ponsabilidad de mi
iones

=L | 2€° =€ |8 |=E
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. Tercera dimensidn: Creatividad
. Obijetivos de la Dimensién: Medir la Creatividad en estudiantes

Indicadores

item

Claridad c

Observaciones/

Innovacién

Me gusta encontrar nuevas
formas de hacer las cosas.

Disfruto proponiendo ideas
originales

Resolucién de
Problemas

y capaz de encontrar
soluciones creativas a los

problemas

Me siento motivado a
resolver  desafios  de
imanera innovadora

iPuedo pensar fuera de lo
comin cuando enfrento un
lema

¥
47
Y
e./
y

&S |79 |58 <&

v
/
Y
T
y

. Cuarta dimension: Capacidad de planificarse
. Obijetivos de la Dimensién: Medir la Capacidad de planificarse en estudiantes

Indicadores

ftem

Claridad Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Organizacion

Ne gusta planificar mig
jactividades con antelacion.

o

\r

Me considero una persona
organizada.

Gestion del Tiempo

uelo gestionar mi tiempg
manera efectiva para
mplir con mis objetivos.

e siento capaz def
‘tablecer _pri_oridades en

Tengo la capacidad de
cumplir con mis plazos ¥
responsabilidades.

\7

v
>

Y
v

(2]

Firi

el evaluador

DNI 03602142
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Estrategias Ludicas®. La evaluacion
del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracién.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: [ jjagritos Del Socorro Morante Silupt.

Grado profesional: Maestria (x) Doctor i 1)
Ciinica ( ) Social (v
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: | Docencia en Educacion Secundaria Matematica
Institucién donde labora: I.E “José Abelardo Quifiones
Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 afios ¢ )

el area: Mas de 5 afios ( X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

2. Proposito de 1a evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)
Nombre de la Prueba: Cuestionario de estrategias ltdicas.
Autor: Carlos Wilfredo Vite Atoche
Procedencia: Pert
Administracion: Individual
Tiempo de aplicacion: 25 minutos
Ambito de aplicacién: Educacién
El cuestionario tiene 21 items divididos en tres dimensiones:
Significacion: Mecanicas de juegos, dinamicas de juego y estéticas de juego.
Las respuestas (Siempre, A veces y nunca).

oy
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Soporte tedrico

\

Escala/AREA

4

Subescala
(dimensiones)

Definicién

Mecanica de juego, incentiva a los estudiantes a esforzarse por]
mejorar su rendimiento mediante la comparacién con estandares d
desempefic o con otros compaineros. Asimismo, incentiva |
cooperacion y el trabajo en equipo entre estudiantes para lograr]
objetivos comunes, simbolizando el trabajo colaborativo necesario
en contextos profesionales reales. Uliliza sistemas de puntos,
medallas, o insignias para reconocer en los estudiantes sus logros|
y progreso, motivando continuamente su esfuerzo y compromisoj
Kapp, 2012)..

Mecénicas de juego

Dinamicas de juego, emplea historias para contextualizar los retos y|
areas educativas. proporcionando un sentido mas profundo y unal
nexion emocional con el material de aprendizaje. Ofrece|
troalimentacion rapida y directa sobre las acciones y decisiones|
e los estudiantes, permitiendo ajustes en tiempo real y fomentandol
aprendizaje continuo (Kapp, 2012).

Estrategias Ludicas
Dindmicas de juego

tractivos para enriquecer la experiencia de aprendizaje, haciendo|
ue el contenido sea mas accesible y estimulante. Promueve una|
nteraccién significativa con el contenido, permitiendo a los|
Fstudiantes explorar, experimentar y aplicar conceptos en un|

%sléticas de juego, incorpora elementos visuales y sonoros|
q

Estéticas de juego

ormato dindmico (Kapp, 2012).

5. Eresentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario “Estrategias Ludicas”. elaborado por Carlos Wilfredo Vite
Atoche_en el afio 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun
corresponda.

Categoria Calificacion Indicador

1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones ¢ una
El ftem se | 2. Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende - eal palabras de acuerdo con su significado o por la
fazimenta: e ordenacion de estas.

decir, su sintactica

Se requiere una modificacién muy especifica de

;desftzggm SIS [0 MndEEOHa TS algunos de los términos del item.
. El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adlactiai
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién légica con la dimensién.
cumple con el criterio)
i%%“éig'g;ﬁia 2, Desacuerdo (bajo nivel de El item tiene una relacién tangencial /lejana con
l6gica con I acuerdo) la dimensién.
dimensién o 3 7 v
: 5 El item tiene una relacién moderada con la
Induc,:(ii:ire 2:2 estad | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que se est4 midiendo.
4. Totaimente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.
R El item puede ser eliminado sin que se vea
¢ 1. No cumple con el criterio afectada la medicion de la dimensién.
RELEVANCIA

El item es esencial

o importante, es 2. Bajo Nivel puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El tem es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido

El item tiene alguna relevancia, pero otro item

Leer con detenimiento los ftems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
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sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Cuestionario “Estrategias Ludicas’.

. Primera dimensién: Mecénicas de juego

- Objetivos de la Dimensién: Medir la Mecénicas de juego en los estudiantes.

Indicadores item Claridad

o

Observaciones/

Las reglas del juego estan
claramente explicadas a
nicio de la actividad.

Las reglas del juego son
Reglas claras ciles de entender y seguir,

= 3 <

Las instrucciones del juego
se presentan de manera
clara y comprensible. |

Los estudiantes reciben

retroalimentacién inmediata

después de completar una
rea.

Retroalimentacion

inmediata a retroalimentacién que

ibo me ayuda a mejorar|
is habilidades.

I nivel de dificultad de las|
ctividades ludicas es
propiado para mi nivel de
Nivel de dificultad habilidades.

lLas actividades ludicas se
ladaptan a diferentes niveles
de habilidad.

Tl V| €| w|=x|X

I (R X | X

e el e

. Segunda dimension: Dindmicas de juego

. Objetivos de la Dimensién: Medir la Dindmicas de juego en estudiantes.

Indicadores Item Claridad

Observaclones/

Las actividades lidicas
omentan  la interaccion

Las actividades lidicas me
Interaccion social permiten  colaborar  con
otros estudiantes.

Las actividades ludicas me
permiten interactuar con mi
com ¥

participar en las actividade!

Me siento motivado/a pa
udicas.

Motivacién
imejorar mi rendimiento e

Me siento incentivado/a
las actividades lGdicas.

s actividades ludicag
promueven un sentido de
competencia saludable.

Cowetencia Disfruto el desafio que|

presentan fas actividades
dicas.

| v X x|V v~

| | X[ g V| <[

&KX} g | x X
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. Tercera dimensién: Estéticas de juego
. Objetivos de la Dimension: Medir |a Estéticas de juego en los estudiantes.
Wi s - Observaciones/
Indicadores

Atractivo visual

Las actividades ludicas son
visualmente atractivas.

| disefio visual de la
ctividades Iudicas rne]orj

os graficos y colores de las
ivigades lidicas son

as actividades Iidicas
sentan elementos

e nnovadores.
lLas actividades ludica:
ncluyen novedades qu
imantienen mi interés.
El  ambiente de Ias
ctividades ludicas es
Ambiente Egradable y estimulante.
entorno de las
ctividades lidicas

ntribuye a mi disfrute.

| XX | v |V W

X X v =

N e VIR I X

del evaluador

DNI:40944326
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de capacidad
emprendedora”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: | riora Zapata Paima

Grado profesional: Maestria ( ) Doctor (X))

Clinica ( ) Social ()
Area de formacion académica:
Educativa ( X) Organizacional ()

Gestion estratégica, pedagogica y administrativa en

Areas de experiencia profesional: s i .
Educacion Técnico-Productiva

Institucion donde labora: Ex Directora del CETPRO Hermenegildo Vargas - Piura

Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 anos ()

elarea: | /. de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

5 Propssiio de T

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)
Nombre de la Prueba: Cuestionario de estrategias Iadicas.
Autora: Carlos Wilfredo Vite Atoche
Procedencia: Peru
Administracion: Individual
Tiempo de aplicacién: 25 minutos

Ambito de aplicacién: .
Educacion

El cuestionario tiene 20 items divididos en cuatro dimensiones:
o Capacidad de relacionarse socialmente, Capacidad de realizacion
Significacion: personal, Creatividad, Capacidad de planificarse
Las respuestas (Siempre, A veces y nunca).
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4 S .

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

[Capacidad de relacionarse socialmente implica la habilidad de un|

jndividuo para establecer y mantener relaciones interpersonalesy

pfectivas que contribuyan al desarrollo de sus proyectos
mpresariales. Incluye la capacidad de construir redes de apoyo,
ersuadir a otros y generar compromisos en un contexto de mutucy
eneficio. La competencia para relacionarse socialmente es
sencial para el éxito en el ambito empresarial, ya que permite alj
mprendedor navegar y manipular complejas dinamicas sociales er
eneficio de sus objetivos empresariales (Mavila et al., 2009).

Capacidad de relacionarse
socialmente

apacidad de realizacion personal, se refiere al impulso interno de
mprendedor para superar desaflos, lograr metas y avanzar haciaf
| crecimiento personal y profesional. Esta dimension abarca laj
persistencia, la motivacion para alcanzar la excelencia y Ig
eficiencia, y el deseo de contribuir de manera significativa a
pienestar de la comunidad. La realizacion personal es crucial paral
ostener la motivacion a lo largo del tiempo, especialmente frente aj
os inevitables obstaculos y fracasos en el camino emprendedor
Mavila et al., 2009).

Capacidad de realizacion
personal

Capacidad emprendedora

[Creatividad, engloba la habilidad para generar ideas innovadoras |
Eoluciones originales a problemas existentes. La creatividad eg
fundamental para desarrollar nuevos modelos de negocios, nuevos|
productos y servicios que distinguen a las empresas en el mercado
lUn emprendedor creativo es capaz de pensar fuera de Iof
convencional, explorar nuevas posibilidades y aplicar pensamiento
divergente para superar limitaciones tradicionales (Mavila et al.
2009).

Creatividad

claros y alcanzables, disefar estrategias efectivas y administra
Fecursos de manera eficiente. La planificacion sistematica permite a
Capacidad de planificarse |emprendedor anticipar desafios, adaptarse a cambios en el entorng
ly maximizar las oportunidades. Esta dimensién asegura que log
psfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las]
Inetas a largo plazo de la empresa (Mavila et al., 2009).

[Capacidad de planificacion, incluye la habilidad para definir objetiuoa

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario “Capacidad emprendedora” . elaborado por Carlos Wilfredo
Vote Atoche en el afio 2024 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun
corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacion muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por la
ordenacién de estas.

El item se | 2. Bajo Nivel
comprende
facilmente, es
decir, su sintactica
y semantica son | 3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA E| . . . . .. . .
item tiene relacion 2. Desacuerdo (bajo nivel de El item tiene una relacion tangencial /lejana con
- acuerdo) la dimension.
légica con la
A eNgHoN © El item tiene una relacién moderada con la
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) . . Pyl
midiendo. dimensién que se esta midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimension que esta midiendo.

El item puede ser eliminado sin que se vea

1. No cumple con el criterio afectada la medicion de la dimension.
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RELEVANCIA

El item es esencial | 2. Bajo Nivel

o importante, es

decir debe se
incluido.

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

' 3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Cuestionario “Capacidad Emprendedora”

. Primera dimension: Capacidad de relacionarse socialmente
. Objetivos de la Dimensién: Medir |la Capacidad de relacionarse socialmente en estudiantes.
Observaciones!
Indicadores Item Claridad c Rele Recomendaciones
Me siento comodo a
jcomunicar mis ideas en) 4 4 4
Habilidades de publico.
Comunicacion |Soy capaz de escuchar
lentender las opiniones deg 4 4 4
los demas.
Disfruto  trabajando  en)
jgrupe  para  lograr  uny 3 4
jobjetivo comun.
Encuentro facil coordinar y
Trabajo en Equipo |colaborar con  otros ey 4 3
lactividades grupales.
Me siento motivado o
jcontribuir al éxito de m 4 4
lequipo.
- Segunda dimension: Capacidad de realizacion personal
. Objetivos de la Dimensién: Medir la Capacidad de realizacion personal en estudiantes.
Observaciones/
Indicadores ltem Claridad

Autoestima

[Tengo confianza en m
Icapacidad para alcanzarn
mis metas

Me siento satisfecho con)
mis logros personales

Autonomia

Prefiero tomar decisiones|
por mi mismo sin depender]
[de los demas

Me considero una personag
independiente

Me siento comodol
sumiendo I
Eesponsabilidad de misl

cciones
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Tercera dimension: Creatividad
Objetivos de la Dimensién: Medir la Creatividad en estudiantes

Indicadores

Item

Claridad

Observaciones/

Innovacién

Me gusta encontrar nuevas]
formas de hacer las cosas.

Disfruto proponiendo ideas|
originales

Resolucion de
Problemas

|Soy capaz de encontran
jsoluciones creativas a log
jproblemas

Me siento motivado :
resolver desaflos d
manera innovadora

Puedo pensar fuera de I
jcoman cuando enfrento uny
problema

Cuarta dimensién: Capacidad de planificarse
Objetivos de la Dimensién: Medir la Capacidad de planificarse en estudiantes

Indicadores

ltem

Claridad

Observaciones/

Organizacién

Me gusta planificar mig|
actividades con antelacion.

Me considero una personaj
jorganizada.

Gestion del Tiempo

jSuelo gestionar mi tiempoy
jde manera efectiva par
jcumplir con mis objetivos. 1

Me siento capaz def
lestablecer prioridades en)

mis tareas diarias

[Tengo la capacidad de
jcumplir con mis plazos W

responsabilidades.

==

BINI,62625297




il' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Estrategias Ludicas™. La evaluacién

del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Juana Albertina Atoche Camacho.

Grado profesional: Maestria (x) Doctor ()
Clinica () Social { 7

Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Docencia en Educacién Secundaria Educacion para el
Trabajo.

Institucién donde labora:

|.E “Hildebrando Castro Pozo N° 14781- Chalacala Baja

Tiempo de experiencia profesional en
el drea:

2 a4 afios ()
Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacién

Psicométrica:
Proposito de 1a evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)
Nombre de la Prueba: Cuestionario de estrategias ltudicas.
Autor: Carlos Wilfredo Vite Atoche
Procedencia: Peru
Administracién: Individual
Tiempo de aplicacién: 25 minutos
Ambito de aplicacién: Educacién
El cuestionario tiene 21 items divididos en tres dimensiones:
Significacién: Mecanicas de juegos, dinamicas de juego y estéticas de juego.
Las respuestas (Siempre, A veces y nunca).

58




Ll

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Soporte teérico

Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicién

Estrategias Ludicas

Mecénicas de juego

Mecanica de juego, incentiva a los estudiantes a esforzarse por|
mejorar su rendimiento mediante la comparacion con estandares de|
desempefic 0 con ofros compaferos. Asimismo, incentiva Ia
cooperacion y el trabajo en equipo entre estudiantes para lograr
objetivos comunes, simbolizando el trabajo colaborativo necesariol
en contextos profesionales reales. Utiliza sistemas de puntos,
medallas, o insignias para reconocer en los estudiantes sus logros|
y progreso, motivando continuamente su esfuerzo y compromisol
Kapp, 2012)..

Dinamicas de juego

[Dinamicas de juego, emplea historias para contextualizar los retos y|
ftareas educativas, proporcionando un sentido mas profundo y un
conexion emocional con el material de aprendizaje. Ofrece
retroalimentacién rapida y directa sobre las acciones y decisiones
ide los estudiantes, permitiendo ajustes en tiempo real y fomentando|
! aprendizaje continuo (Kapp, 2012).

Estéticas de juego

tractivos para enriquecer la experiencia de aprendizaje, haciend
ue el contenido sea mas accesible y estimulante. Promueve un;

nteraccion significativa con el contenido, permitiendo a los
studiantes explorar, experimentar y aplicar conceptos en un
rmato dinamico (Kapp, 2012).

Estéticas de juego, incorpora elementos visuales y sonoroa

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario “Estrategias Ludicas”. elaborado por Carlos Wilfredo Vite
Atoche_en el afio 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun
corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

LAR El item requiere bastantes modificaciones o una
:'; “l)tgg se | 2. Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende e palabras de acuerdo con su significado o por la
faciimente, es ordenacion de estas.
decir, su sintactica F A ] .

y seméantica son |3. Moderado nivel gle ;?O:'Z':Iggatéﬂnﬁggax?mmn:‘y especifica de
adecuadas. g )
4. Alto nivel Sﬁ gcelr‘r; gj claro, tiene semantica y sintaxis
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
&?ﬂiﬁ?&;ﬁig‘ 2. Desacuerdo (bajo nivel de El item tiqne una relacién tangencial /lejana con
Iégica con la acuerdo) la dimension.
dimensién o ; ; .
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) Si‘rrl:ee:;igineu:n:erzgglm drir;c:%eorada conla
midiendo. q :
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimension que estéa midiendo.
oz El item puede ser eliminado sin que se vea
y LGRS Sk & GG afectada la medicion de la dimension.

RELEVANCIA
El item es esencial 2 Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item

o importante, es 720 puede estar incluyendo lo que mide éste.

decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con delenimiento los ltems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
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sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Cuestionario “Estrategias Ludicas".

. Primera dimension: Mecanicas de juego
. Objetivos de la Dimensién: Med

ir la Mecanicas de juego en los estudiantes.

indicadores

item

Claridad

C

Observaciones/

Reglas claras

lLas reglas del juego estan
claramente explicadas a
nicio de la actividad.

Las reglas del juego son
Ifaciles de entender y seguir

<

lLas instrucciones del juego
lse presentan de manera|
clara y comprensible.

<

Retroalimentacién
inmediata

lLos estudiantes reciben
retroalimentacion inmediata
después de completar una
tarea.

& A E &

L |<]| €| <

La retroalimentacion que
recibo me ayuda a mejorar
mis habilidades.

Nivel de dificultad

£l nivel de dificultad de las
actividades  ludicas  es
apropiado para mi nivel de
habilidades.

V|

Las actividades ludicas se
aptan a diferentes niveles
habilidad. |

V

£ | AR |L

4
v
7
>

. Segunda dimensién: Dinamicas de juego
. Obijetivos de la Dimension: Medir la Dindmicas de juego en estudiantes.

Indicadores

item

Claridad

Observaciones/

Interaccion social

Las actividades [udicas
fomentan la interaccion

\1

entre los estudiantes

Las actividades lidicas me
permiten  colaborar con
ofros estudiantes.

Las actividades ludicas me
permiten interactuar con mi
compafieros de clase.

Motivacion

IMe siento motivado/a par:
pparticipar en las actividade:
ludicas.

Me siento incentivado/a &
mejorar mi rendimiento en
llas actividades Iudicas.

Competencia

lLas actividades ludicas
promueven un sentido de
competencia saludable.

Disfruto el desafio quel
presentan las actividades
ludicas.

Ll | £ le]| £

Y
Y
Y
3
y
Y
Y
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Tercera dimension: Estéticas de juego
Objetivos de la Dimensién: Medir la Estéticas de juego en los estudiantes.

Indicadores

ftem

o

Observaciones/
Recomendaciones

Atractivo visual

innovacién

Las actividades lidicas son
visualmente atractivas.

~C

El disefio visual de la
@ctividades lidicas mejor;

os graficos y colores de |
ctividades ludicas  so

VOS.

Las actividades ltdica
presentan element
innovadores.

Las actividades lidi
ncluyen novedades q
mantienen mi interés.

Ambiente

ctividades  ludicas

El  ambiente de |
gradable y estimulante.

£ | =€ & |°C | £

entorno de la;
ctividades 1Gdi
ntribuye a mi disfrute.

| |l |l || =€

<

-

/)

Firma del evaluador

DNI:03602142
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de capacidad
emprendedora”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico.
Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: | jjagritos Del Socorro Morante Silup.

Grado profesional: Maestria (X) Doctor ¢ )
Clinica ( ) Social «
Area de formacién académica:
Educativa ( X)) Organizacional ( )
i Areas de experiencia profesional: Docencia en Educacién Secundaria Matematica
Institucién donde labora: I.E "José Abelardo Quifiones

Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 afios ()
eldrea: | s ge 5 anos (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

2, Propésito de Ia evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3.  Datos de I3 escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario de estrategias lidicas.
Autora: Carlos Wilfredo Vite Atoche
Procedencia: Pert
Administracién: Individual
Tiempao de aplicacion: 25 minutos

Ambito de aplicacién:
& Educacién

El cuestionario tiene 20 items divididos en cuatro dimensiones:
o . Capacidad de relacionarse socialmente, Capacidad de realizacion
Significacion: personal, Creatividad, Capacidad de planificarse

Las respuestas (Siempre, A veces y nunca).

2]
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Soporte tedrico

Escala/AREA Subescala

{dimensiones)

Definicion

Capacidad de relacionarse
socialmente

ICapacidad de relacionarse socialmente implica la habilidad de un|
individuo para establecer y mantener relaciones interpersonales
efectivas que contribuyan al desarrollo de sus proyectos|
empresariales. Incluye la capacidad de construir redes de apoyo
persuadir a otros y generar compromisos en un contexto de mutuol
beneficio. La competencia para relacionarse socialmente es
esencial para el éxito en el ambito empresarial, ya que permite a,i

emprendedor navegar y manipular complejas dinamicas sociales e
beneficio de sus objetivos empresariales (Mavila et al., 2009).

Capacidad de realizacion
personal

ICapacidad emprendedora

Capacidad de realizacion personal, se refiere al impulso intemo de!
emprendedor para superar desafios, lograr metas y avanzar haci
el crecimiento personal y profesional. Esta dimension abarca |
persistencia, la motivacion para alcanzar la excelencia y |
eficiencia, y el deseo de contribuir de manera significativa al
bienestar de la comunidad. La realizacién personal es crucial pa
lsostener la motivacion a lo largo del tiempo, especialmente frente aj
os inevitables obstaculos y fracasos en el camino emprendedor
(Maviia et al., 2009).

Creatividad

(Creatividad, engloba la habilidad para generar ideas innovadoras y
soluciones originales a problemas existentes. La creatividad es
fundamental para desarrollar nuevos modelos de negocios, nuevos
broductos y servicios que distinguen a las empresas en el mercado.|
Un emprendedor creativo es capaz de pensar fuera de lof
iconvencional, explorar nuevas posibilidades y aplicar pensamiento
divergente para superar limitaciones tradicionales (Mavila et al.,
2009).

Capacidad de planificarse

Capacidad de planificacion, incluye la habilidad para definir objetivos
iclaros y alcanzables, diseiar estrategias efectivas y administra
recursos de manera eficiente. La planificacion sistematica permite a
emprendedor anticipar desafios, adaptarse a cambios en el entorno
y maximizar las oportunidades. Esta dimension asegura que los
esfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las|
metas a largo plazo de la empresa (Mavila et al., 2009).

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario “Capacidad emprendedora” . elaborado por Carlos Wilfredo
Vote Atoche en el afio 2024 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El ftern se | 2. Bajo Nivel modificacién muy grande en el uso de las
comprende ; palabras de acuerdo con su significado o por la
faciimente. es ordenacion de estas.

decir, su sintactica

y semantica son | 3. Mecderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas.
4. Alto nivel Ecli g:s; z claro, tiene semantica y sintaxis
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién légica con la dimension.
cumple con el criterio)
ni?ﬂi?:?:;;ﬁ:g:\ 2. Desacuerdo (bajo nivel de El item tiene una relacion tangencial /lejana con
Iégica con la acuerdo) la dimensién.
dimensién o ; 2
LA ; El item tiene una relacién moderada con la
indicador que estad | 3. Acuerdo (moderado nivel) : . e
hidisndo. dimension que se es_ta midiendo.

nivel)

4. Totalmente de Acuerdo (alto

El item se encuentra esta relacionado con la
dimensién que esta midiendo.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicién de la dimensién.
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RELEVANCIA
El item es esencial | 2. Bajo Nivel
o importante, es

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

decir debe ser

indiido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento Ios items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio
2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Cuestionario “Capacidad Emprendedora”

. Primera dimensién: Capacidad de relacionarse socialmente
. Obijetivos de la Dimension: Medir la Capacidad de relacionarse socialmente en estudiantes.
Observacionas/
Indicadores itorn C Recomendaciones
Me siento cdmodo al
lcomunicar mis ideas en _3 7 17/
Habilidades de Ublico.
Comunicacion oy capaz de escuchar yf
entender las opiniones de 7 ‘7 7
os demas.
Disfruto  trabajando  en
grupo para lograr  un // /7’ %
lobjetivo comuin.
Encuentro facil coordinar y
Trabajo en Equipo [colaborar con otros en 3 7 7
factividades grupales.
Me siento motivado a
contribuir al éxito de m y 17/ 7
equipo. !
. Segunda dimensién: Capacidad de realizacién personal
. Objetivos de la Dimensién: Medir la Capacidad de realizacién personal en estudiantes.
Observaciones/
Indicadores item Claridad C R
iTengo confianza en m 3 }

capacidad para alcanzar
jmis metas

Autoestima
Me siento satisfecho con|
mis logros personales

7

Prefiero tomar decisiones|

IMe considero una persona
Autonomia independiente

7

por i rismo sin deperce 7 a
o
&/

3
ﬁl
de los demas y
7 | &
7

¢ Me siento comodof
sumiendo I
ponsabilidad de mi /7’
cciones




ml UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

. Tercera dimension: Creatividad
. Objetivos de la Dimension: Medir la Creatividad en estudiantes

item

Observaciones/

Innovacién

IMe gusta encontrar nuevas
rormas de hacer las cosas.

isfruto proponiendo ideas
inales

Resolucion de
Problemas

y capaz de encontra
soluciones creativas a los

Me siento motivado a
resolver  desafios de
manera innovadora

Puedo pensar fuera de la

comun cuando enfrento uvw
blema

% PR xR

7
7
1%
4
7

\Q\\Q\t ~

. Cuarta dimensién: Capacidad de planificarse

. Objetivos de la Dimension: Medir la Capacidad de planificarse en estudiantes

Indicadores

item

Claridad

Organizacion

IMe gusta planificar m
lactividades con antelacion.

IMe considero una persona
lorganizada.

Gestion del Tiempo

Suelo gestionar mi tiempo
de manera efectiva para
lcumplir con mis objetivos.

Me siento capaz de
es_tablecer pripridades en

{mis tareas diarias.
ITengo la capacidad de
cumplir con mis plazos |
responsabilidades.

3
i
4
¥
¥

/
i
7
7
%

XN ] %

-

Firma del evaluador
DNI 40944326




Anexo 4: Resultados del analisis de consistencia interna

Confiabilidad del cuestionario de estrategias ludicas

Estadisticas de fiabilidad

Alpha

Cronbach

N de elementos

,863

21

Estadisticas de total de elemento

Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total | Cronbach si el
si el elemento | elemento se ha | de elementos | elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido

P1 45.50 50.489 0.629 0.817
P2 46.00 58.556 0.259 0.824
P3 45.90 54.211 0.580 0.807
P4 45.90 57.100 0.418 0.816
P5 45.50 58.167 0.443 0.815
P6 45.80 51.844 0.739 0.807
P7 46.00 58.556 0.259 0.824
P8 45.90 54.211 0.580 0.807
P9 45.90 57.100 0.418 0.816
P10 45.50 58.167 0.443 0.815
P11 45.80 51.844 0.739 0.807
P12 45.90 54.211 0.580 0.807
P13 45.50 58.167 0.443 0.815
P14 45.80 51.844 0.739 0.807
P15 46.00 58.556 0.259 0.824
P16 45.80 51.844 0.739 0.807
P17 45.50 58.167 0.443 0.815
P18 46.00 58.556 0.259 0.824
P19 45.80 51.844 0.739 0.807
P20 45.80 51.844 0.739 0.807
P21 46.00 54.111 0.545 0.809




Confiabilidad del cuestionario de capacidad emprendedora

Estadisticas de fiabilidad

Alpha

Cronbach

N de elementos

,855

20

Estadisticas de total de elemento

Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total | Cronbach si el
si el elemento | elemento se ha de elementos elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido

P1 47.00 52.489 0.639 0.827
P2 47.50 60.556 0.269 0.834
P3 47.40 56.211 0.590 0.815
P4 47.40 59.100 0.428 0.826
P5 47.00 60.167 0.453 0.825
P6 47.30 53.844 0.749 0.815
P7 47.50 60.556 0.269 0.834
P8 47.40 56.211 0.590 0.815
P9 47.40 59.100 0.428 0.826
P10 47.00 60.167 0.453 0.825
P11 47.30 53.844 0.749 0.815
P12 47.40 56.211 0.590 0.815
P13 47.00 60.167 0.453 0.825
P14 47.30 53.844 0.749 0.815
P15 47.50 60.556 0.269 0.834
P16 47.30 53.844 0.749 0.815
P17 47.00 60.167 0.453 0.825
P18 47.50 60.556 0.269 0.834
P19 47.30 53.844 0.749 0.815
P20 47.30 53.844 0.749 0.815




Anexo 5: Consentimiento o asentamiento informado UCV
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Consentimiento Informado del Apoderado (**)

Titulo de la investigacion: Descubriendo talentos para fomentar creaciones artisticas
contextualizadas en estudiantes de una institucion educativa Catacaos, 2024

Investigador: Juarez Ancajima, Manuel Leoncio.
Proposito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “Descubriendo
talentos para fomentar creaciones artisticas contextualizadas en estudiantes de una
institucion educativa Catacaos, 2024", cuyo objetivo es determinar el efecto de la
propuesia descubriendo talentos para fortalecer las creaciones artisticas
contextualizadas en estudiantes de una institucion educativa Catacaos, 2024. Esta
investigacion es desarrollada por estudiantes de posgrado del programa académico de
maestria en administracion de la educacion de la Universidad César Vallejo del campus
Piura, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de
la institucion educativa N°15008 Cristo Rey.

En una institucion educativa de Catacaos se viene observando que los estudiantes de
nivel primaria desconocen sobre las creaciones artisticas contextualizadas de su
comunidad como la orfebreria, alfareria, artesania en madera y artesania en paja
toquilla, por lo que surge la necesidad de aplicar un programa artistico denominado
descubriendo talentos para fortalecer estas artes de su propia comunidad, siendo estas,
un eje importante, interdisciplinario y transcendental en la formacion integral de los nifios
y nifias y por ende promover y despertar procesos de creatividad, un recurso clave para
el desarrollo sostenible de una sociedad.

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion:

1. Se realizara un pretest y postest artistico donde se recogeran datos personales y
algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Descubriendo talentos para fomentar
creaciones artisticas contextualizadas en estudiantes de una institucion educativa
Catacaos, 2024".

2. Este pretest artistico tendra un tiempo aproximado de 60 minutos y se realizara en el
ambiente del salén de sexto grado seccion “B” de la institucion educativa N°15008 Cristo
Rey. Las respuestas al cuestionario seran codificadas usando un numero de
identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

3. Se aplicara un programa denominado descubriendo talentos, donde los sujetos de
estudio participaran de las diferentes actividades programadas de manera activa.

4. Este postest artistico tendra un tiempo aproximado de 60 minutos y se realizara en el
ambiente del salén de sexto grado seccion “B” de la institucion educativa N°15008 Cristo
Rey. Las respuestas al cuestionario seran codificadas usando un numero de
identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

** Obligatorio hasta menores de 18 aros, consentimiento informado cuando es firmado
por el padre o madre.
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Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya aceptado
participar puede dejar de participar sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar
incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibira ningun beneficio econémico ni de ninguna otra
indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los
resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser anénimos y no tener ninguna forma
de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la encuesta
a su hijo es totalmente confidencial y no sera usada para ningun otro proposito fuera de
la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador Juarez
Ancajima, Manuel Leoncio email: mja_22 15 @hotmail.com y Docente asesora Mg.
Merino Flores, Irene email: imerinof@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propédsitos de la investigacién autorizo que mi menor hijo
participe en la investigacion.

Nombre y apellidos:
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“ANO DEL BICENTENARIODE LA CONSOLIDACION DE NUESTRA INDEPENDENCIA, Y DE LA
CONMEMORACION DE LAS HEROICAS BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO”

La Arena, 5 de junio 2024

OFICIO N° 025- 024-GOB.REG.PIURA-DREP-UGEL.LU. -CETPRO L.A.-D.

SENOR : DR. EDWIN MARTIN GARCIA RAMIREZ
JEFE UNIDAD DE POSGRDO - PIURA

ASUNTO : AUTORIZACION PARA REALIZAR INVESTIGACION
REFERNECIA : SOLICITUD PARA REALIZAR INVESTIGACION

Me es grato dirigirme a su despacho para hacer llegar el saludo cordial de la institucion
de Educacién Técnico Productiva La Arena.

En referencia a la solicitud realizada por usted, solicitando autorizacion para desarrollar
la investigacion, le informo que se AUTORIZA al estudiante del Il ciclo de Maestria en
Administracién de la Educaciéon, Carlos Wilfredo Atoche Vite, para realizar la
investigacion “ESTRATEGIAS LUDICAS Y CAPACIDAD EMPRENDEDORA EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION TECNICA PRODUCTIVA PIURA, 2024"

Es propicia la oportunidad para manifestarle a usted, los sentimientos de mi especial

consideracion.

Atentamente

Centro deEducacian Tﬁ'cmco Productiva
\LAARENA

A\ X

.....................

Martina Yoxxr& Sernaque
DIRECTORA



